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Fundación Televisa te invita a que nos des tu opinión sobre 


¿CÓMO VES A MÉXICO? 


Año XIX No. 10 
Octubre 2010 


o cabe duda que estos últimos meses son de fiesta, diversión y entreni- 

miento; ahora tenemos próxima la “Noche de Brujas” o Halloween, que es 

una tradición anglosajona que rápidamente se está tropicalizando en múl- 

tiples países. Así que tomando ese pretexto, no estaría de más que hicieran 

gala de su talento para diseñar disfraces creativos alusivos a los persona- 
jes de Nintendo, para que nos envíen sus fotografías y las publiquemos en una edición 
especial de la sección Club Nintendo. Pasando a otros terrenos, en esta ocasión te 
presentaremos en portada (siendo la tercera de esta franquicia en la historia de Club 
Nintendo) el regreso de NBA JAM, que será todo un éxito para los fans del deporte 
ráfaga, no sólo por su estilo de juego ágil, sino también por el cómo han logrado man- 
tener la esencia de la versión original con una modernización en la calidad de audio, 
efectos visuales y modos de juego que obtenemos gracias al Wii; así que échale un ojo 
al artículo principal y descubre todos sus secretos. 


Ahora bien, ¿te gustan las películas live action basadas en animaciones japonesas? 
Hay algunas que son muy buenas y otras que dan vergilenza (sin ofender, Dragon 
Ball) y, para darle continuidad a la Noche de Brujas, te platicaremos sobre Blood the 
Last Vampire, filme que es llevado a la pantalla por el director Chris Nahon y este- 
larizada por la bella actriz coreana Jeon Ji-hyun; ¿quieres enterarte de qué se trata? 
¡Date una vuelta por la sección “Un Vistazo a Japón”! Pero si lo que buscas es una cinta 
con más acción y menos charla, en El Ojo del Cuervo te hablaremos sobre Tekken, 
otro intento de la industria del celuloide por ganarse el aprecio de los videojugadores. 
¿Buena?, ¿mala? Allí te comentaremos sobre sus detalles, actores y si está apegada o 
no a la serie de juegos creada por Namco. 


El cierre de año está cerca, así que nos preparamos para lanzamientos importantes 
para esta temporada. Te recordamos que próximamente tendremos el regreso de 
Donkey Kong en su nueva aventura al más puro estilo del Super Nintendo. 


¡Comencemos! 
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No podemos hablar de series RPG sin mencionar a la creada por Square Soft hace 
algunos años. Final Fantasy es un concepto creativo y que se ha caracterizado -en 
su mayoría- por ofrecer historias emotivas, llenas de elementos de acción y en donde 
cada uno de los personajes desarrolla un 
papel importante en los objetivos. Ahora, 
para el Nintendo DS, contaremos con una 
nueva entrega, que fue supervisada por 
los talentos creativos que dieron vida a las 
últimas versiones para la doble pantalla, 
pero lo más importante es que se incluye 
un nuevo estilo gráfico que vendrá a dar 
frescura a lo anteriormente visto. 


9 2010 Square Enix 
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¡Hola, Dr. Mario! ¿Cómo te va?, 
parece que Link quiere dar otro 
gran salto en la excelencia de los 
videojuegos; bueno, vamos a las 
preguntas; espero las publiquen: 
1.- ¿Se ha dicho algo para los que 
sean zurdos en usar los controles 
del Wii en TLOZ: Skyward Sword, 
digo esto por los movimientos? 
2.- ¿Los juegos del próximo 
Nintendo 3DS vendrán en tarjeta 
o MicroSD? Digo esto porque los 
gráficos son excepcionales. 
3.- ¿El Nintendo 3DS vendrá con 
alguna ranura de expansión para 
tarjetas SD? 
Espero sigan haciendo así la revis- 
ta, con ese look que le dieron, hoy 
me la leo enterita, saludos... 
Samuel González 
San Salvador, El salvador. 


¡Qué tal, Sam! Todo indica que 
Link, en su nueva aventura hecha 
en directo para Wii, causará furor 
no sólo entre los fans, sino que 
también en aquellos que no cono- 
cían o no habían disfrutado de la 
franquicia. Simplemente la forma 
como se juega, la calidad gráfica 
y los efectos de sonido y visua- 
les son elementos que nos man- 
tendrán con el ojo cuadrado, sin 
mencionar que se proyecta como 
una de las entregas más emotivas 
y creativas de la historia. 

No se ha comentado nada sobre 
sí podrás elegir la mano con que 
deseas sostener el Wiimote, ya sea 
diestro o zurdo. Realmente es un 
detalle muy simple que bien pue- 
den anexar y no causaría mucho 
conflicto, pero no sabremos nada 
oficial hasta que salga el juego o 
que Nintendo comente algo so- 
bre el tema; de cualquier forma, te 
mantendremos informado. 

Todo indica que los juegos de 
Nintendo 3DS vendrán en un for- 
mato similar al del Nintendo DS, 
en este caso, lo que más influye 
para la calidad visual es el hard- 
ware, pues allí se encuentran los 
procesadores y equipo necesario 
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para dar tal intensidad gráfica. El 
software, podría ser en tarjetas de 
mayor capacidad (Gigas), pues 
los nuevos ambientes de juego 
requerirán mucha más atención 
en ese aspecto, como ha ocurrido 
en múltiples ocasiones. Por otro 
lado, hasta donde se ha dicho, sí 
se cuenta con la expansión de tar- 
jetas SD como en el Lite, así que 
podremos seguir aprovechando 
las opciones multimedia de este 
poderoso portátil. 


¡Qué tal, Doctor Mario! Es la cuar- 
ta ocasión que escribo, aunque ya 
me publicaron en una ocasión. Me 
gustaría aparecer en su fabulosa 
revista otra vez. Bueno, vamos ya 
a las preguntillas. 

1.- ¿Por qué en New Super Ma- 
rio Bros. Wii no agregaron como 
personaje elegible a la princesa 
Peach en lugar de ingresar a dos 
Toad? De esa forma hubiera sido 
como una versión en 3D del clási- 
co Super Mario Bros. 2 

2.- ¿Cuál es la mascota de Cap- 
com? Yo creo que es Mega Man, 
pero un amigo me comenta que 
es Ryu, de Street fighter. ¿Cuál 
de ellos es realmente? 

3.- ¿Hay algún juego de feno- 
menoide/frakezoid para alguna 
consola de Nintendo? 

4.- ¿Es cierto que van a lanzar 
el juego Mario Tennis 3D para 
Nintendo 3DS, o es uno de los mi 
les de rumores que seguido apa- 
recen en Internet? 

Bueno, espero que me publiquen 
por segunda vez. ¡Adiós! 

Fabricio Matías Buzeta Barahona 

Santiago de Chile 


¡Hola, Fabricio! Realmente es algo 
que muchos de nosotros nos pre- 
guntamos, digo, no es que esté 
mal que hayan incluido a los hon- 
gos, pero hubiera sido más agra- 
dable contar con otro personaje, 
como Peach, por ejemplo y sí, 


Si tienes sugerencias, preguntas, quejas, o necesitas una receta especial, no dudes en escribirme a: 
Revista Club Nintendo, Av. Vasco de Quiroga ++2000, Edificio E, piso 2, Colonia Santa Fe, Delegación 
Álvaro Obregón, CP 01210 México, D.F, 
También lo puedes hacer por correo electrónico a: clubninclubnintendomx.com 


hubiera sido como un homenaje a 
Super Mario Bros. 2. Esperemos 
que próximamente saquen una 
secuela y allí sí pongan más varie- 
dad de protagonistas, 

Como tal, Capcom no tiene una 
mascota, sino que cuenta con 
varios personajes insignia, tal es 
el caso de Mega Man, Ryu, Chun 
Li o alguno de la saga Resident 
Evil. No obstante, anteriormen- 
te sí tenían una mascota (por así 
llamarle) el cual era el legendario 
Captain Commando, quien in- 
cluso salía en los instructivos de 
los juegos para comentar ciertos 
detalles y quien posteriormente 
tuviera una aparición en las Arca- 
dias con su respectiva adaptación 
al Super Nintendo. Pero desde 
hace algún tiempo, dicho héroe 
fue suprimido completamente y 
ahora Capcom no sólo se vale de 
uno, sino de varios protagonistas 
para darse a conocer. 

¡Huy! Cuántos recuerdos vinieron 
a mi mente cuando mencionaste 
a Fenomenoide; honestamente 
era una de mis series favoritas, 
irreverente, divertida, simple- 
mente genial de principio a fin. El 
lado malo es que no pudo llegar 
a ningún videojuego y dudo que 
lo haga pues ya está más que en 
el pasado. Sólo nos resta recordar 
sus aventuras y reírnos como si 
fuera la primera vez que lo viéra- 
mos, ¿o no? 

Por último, oficialmente no se 
han hecho comentarios sobre 
una adaptación de Mario 
Tennis 3D, aunque debi- 
do a la popularidad de 
esa franquicia, no du- 
daría que más adelante 


Este gran personaje, otrora estandarte de Capcom 


(porello lo de Captain [CAP] y Commando 


[COM)), ha sido llamado en algunas ocasiones 
como invitado en juegos de la talla de Marvel VS 


Capcom 1 y 2, además de contar con 
su propia aventura para Arcade y SNES. 


se haga el anuncio, sería increíble 
ver cómo los efectos salen -literal- 
mente- de la pantalla. Si nos ente- 
ramos de algo, créeme que te lo 
diremos de inmediato. 


¡Que tal, estimadísimo Doctor 
Mario! Antes de empezar a ha- 
blar quiero decirles que la em- 
presa Nintendo y la revista Club 
Nintendo, ¡son de lo mejor en 
videojuegos! En verdad a mí me 
encantan los juegos de Nintendo 
y estoy muy entusiasmado porque 
en unas semanas semanas obten- 
go mi Nintendo Wii y mi Nintendo 
DSi XL, que vi que estaba a la 
venta en esta última edición de 
abril 2010. De hecho, yo no tengo 
tanto tiempo comprando las re- 
vistas Club Nintendo, sólo tengo 
las últimas ediciones del 2010 que 
son las febrero, marzo y abril y con 
sólo estas tres ediciones que ten- 
go estoy convencido de que me 
uniré a esta gran institución: Re- 
vista Club Nintendo. 

Por otra parte, querido Doctor 
Mario, quiero pedirte un gran fa- 
vor y me saques de dudas sobre 
mis siguientes preguntas que he 
tenido desde hace tiempo: 
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1.- Cuando compre mi Nintendo 
Wii, ¿vendrá incluida la primera 
versión del juego Wii Sports? 
2.- ¿Existe un juego de simulación 
de vuelo para el Nintendo Wii? 
3.- ¿Me es conveniente adquirir la 
versión del Nintendo DSi XL, o es 
más recomendable comprar otra 
versión como mi primer DS? 
4.- ¿El Nintendo Wii cuenta con 
conexión WI-FI? 
5.- ¿Existe la versión Resident Evil 
5 para el Nintendo Wii? 
Espero me puedan sacar de dudas. 
Es la primera vez que les escribo y 
me encantaría muchísimo que me 
contestaran. Estoy muy feliz de 
que seré uno más de los millones 
de integrantes de la gran familia 
Nintendo, Bueno, me despido con 
un cordial saludo de mi parte para 
todos por allá, confió en que me 
responderán. Gracias. 
Santiago M.C 
Chihuahua, México 


¡Hola, Santiago! Muchas felicida- 
des, estoy seguro que tus nue- 
vos Wii y Nintendo DS te darán 
muchísimas horas de diversión. 
Por supuesto que el Wii incluye el 
primer Wii Sports, así como Wii 
Sports Resort con su accesorio 
Wii MotionPlus, estos son los nue- 
vos paquetes que están dispo- 
nibles desde mayo, así que no te 
preocupes. 

Simuladores de vuelo tipo Flight 
Simulator no los hay, pero existen 
otras alternativas que además de 
ofrecer ese detalle, también incor- 
poran elementos de acción que 
los vuelven más dinámicos y agra- 
dables para más jugadores, tal 
es el caso de Wing Island, WWII 
Aces y, por supuesto, Blazing 
Angels: Squadrons of WWII. Las 
tres opciones son bastante inte- 
resantes, aunque carecieron de 
publicidad y casi no se habló de 
ellos en los medios. Por otro lado, 
recuerda que para el Nintendo 
3DS saldrá Pilotwings, un título 
que promete bastante en cuanto 
a la física del juego y a la profundi- 
dad tridimensional. 

Respecto de qué consola portátil 
comprar dependerá de tus gus- 
tos y necesidades, por ejemplo, el 
Nintendo DSi XL es el de mayor ta- 


maño en todos los sentidos (pan- 
talla, carcasa y hasta el Stylus), sin 
embargo, mantiene las mismas 
características de compatibilidad 
y poder de procesador que el DSi 
normal. Ahora bien, entre éstos y 
los primeros DS (hasta el Light) sí 
hay una gran diferencia, pues en 
las versiones DSi se incluyen nue- 
vas cualidades como ranura de 
expansión SD, mejor resolución, 
tienda en línea, entre otras bon- 
dades que carecen los primeros 
NDS. Así que, en lo personal, te re- 
comendaría uno de la familia DSi. 
El Wii sí cuenta con una tarjeta 
para redes inalámbricas integra- 
da, por lo que podrás conectarte 
en cualquier punto de acceso 
(casa, trabajo, etc.) que no tenga 
bloqueados los puertos de entra- 
dao salida. De hecho, esta función 
(Conexión Wi-Fi de Nintendo) es 
una de las cualidades más impor- 
tantes de la consola, pues nos da 
la oportunidad de jugar o compe- 
tir en contra de miles de personas 
del mundo entero a través de la 
gran diversidad de juegos y cate- 
gorías; además, a través del Wi-Fi 
es como nos conectamos para 
descargar juegos en WiiWare, 
Consola Virtual o navegar -por 
Internet- directamente desde la 
consola. 

Por último, no hubo adaptación 
de Resident Evil 5 para alguna 
consola de Nintendo, no obstan- 
te, próximamente veremos una 
nueva entrega de dicha franquicia 
para el Nintendo 3DS, la cual to- 
mará muchos elementos, asícomo 
el diseño de personajes y estilo de 
arte digital que se vio en RES. Si 
no has visto nada de ese juego, te 
recomiendo que cheques el trai- 
ler del E3, te dejará sorprendido a 
muchos niveles. 


¡Hola, Doctor Mario! ¿Contento 
por tu nueva aventura galáctica? 
Es mi segunda vez que te escribo, 
espero que me respondas. 

1.- ¿Crees que pudiera salir un jue- 
go de las películas Volver al Futu- 
ro? Seria muy bueno. 

2.- Vi que la próxima aventura de 
Pikachu sería en Wii y se llamaría 
PokéPark: La Aventura de Pika- 


En mayo pasado, Nintendo no sólo nos sorprendió trayendo la versión negra de su consola 
Wii a América, sino que también integró un nuevo juego al paquete, pues a partir de ese 
entonces, el Wii ya se vende con las dos ediciones de Wii Sports; por supuesto, 

también hay el paquete en color blanco por si te agrada más el tono original. 


chu. ¿Es mentira o verdad? Si es 
así, ¿cuándo saldrá? 
3.- En una página vi que hace mu- 
cho tiempo Atari creó el juego de 
E.T. The Extra-Terrestrial y no les 
fue muy bien, así que lo enterra- 
ron en el desierto de Nuevo Méxi- 
co. ¿Sabes algo sobre ello? 
Oscar Palma Hayes 
Iquique, Chile 


¡Que tal, Oscar! Recientemente 
se celebró el 25 aniversario de la 
primera película que estelariza- 
ron Michael J. Fox y Christopher 
Lloyd bajo la dirección de Robert 
Zemeckis (Back to the Future) y 
lo hicieron con una buena adap- 
tación a Blu-Ray, pero en cuanto a 
un videojuego no se ha concebi- 
do una propuesta real. Los Únicos 
juegos de estas películas ocurrie- 
ron en el NES (la trilogía completa) 
a través de la compañía LJN Toys. 
Es totalmente cierto lo que co- 
mentas sobre el nuevo juego de 
Pokémon, tanto así que ya tiene 
una fecha de estreno destinada 
para el primero de noviembre de 
este año. Poképark: Pikachu's 
Adventure será el primer juego 
de aventura de estas pequeñas 
criaturas para Wii y, por supues- 
to, tendrá como protagonista a 
Pikachu. No te pierdas los próxi- 
mos números de Club Nintendo, 
pues es un hecho que estaremos 
hablando sobre esta divertida y 
curiosa aventura Pokémon. 


Hay un sinfín de leyendas urbanas 
e incluso se han hecho películas 
del tema. En el caso de Atari, lo 
que se comenta es que los juegos 
de E.T. no se vendieron tan bien 
que digamos, y al haber tantos 
cartuchos en almacén, tuvieron 
que buscar la forma de deshacer- 
se de ellos, siendo una opción en- 
terrarlos en el desierto de Nuevo 
México; por supuesto, se trata de 
una leyenda urbana que muchos 
afirman que es verdad y otros ríen 
al enterarse del detalle, lo cierto 
es que el juego no era tan malo 
(repito, “tan”) para aquel entonces 
y supongo que es más factible 
encontrar enterrado el esqueleto 
de un “Chupacabras” que una do- 
tación de E.T. de Atari. 


Arte por correo: 

Ramsés Bencosme; Rep. Dominicana. 
Leonardo Ramírez; Pedro Escobedo, Qro. 
Gastón Ramirez, Pedro Escobedo, Qro. 
Joel Silva; Lake Forest, California. 

Daniel Méndez; Coatepec, Veracruz. 
Victor Reyes; Zamora, Michoacán. 
Flavio Tomás; Santiago, Chile. 
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hora que está en 

boga la cuarta entre- 
ga de Resident Evil, que 
se estrenó en septiembre, 
decidimos presentarte en 
esta página a una de las 
chicas más emblemáticas 
y misteriosas de la serie, 
Ada Wong, quien apare- 
ció por primera ocasión en 
Resident Evil 2 ayudando a 
Leon S. Kennedy e incluso, 
en breves instantes podías 
controlarla para resolver 
ciertas situaciones en donde 
el policía novato no podría 
tener acceso. Pero, ¿quién 
es o de dónde proviene esta 
mujer? ¿Cuál es su rol en los 
eventos de Raccoon City? 
Si quieres conocer más de 
esta Femme Fatale, échale 
un ojo a lo siguiente. 


Altura: 1.70 Me 
Peso: 53 Kilos 
Nacionalidad: 


Edad: 


Resident Evil 2, Resident Evil 4 
(en donde incluso tuvo una parti- 
cipación mayor dentro del mini- 
juegoThe Mercenaries), Resident 
Evil Umbrella Chronicles y The 
Darkside Chronicles. ¿Cuál será 
la siguiente asignación esta 
misteriosa chica? No lo sabe- 
mos, pero es un hecho que nos 
gustaría conocer mucho más de 
su historia y el plan que tiene la 
“Organization” para todas las 
muestras que ha recuperado 
esta agente especial, 
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En Resident Evil 2, esta sexy chica llega en busca de su novio John, un investigador de primer nivel de 
Umbrella que estaba trabajando en el desarrollo de nuevas armas biológicas a través del T-Virus, pero que 
sospechosamente desapareció. Así, Ada se interna en Raccoon para -aparentemente- averiguar sobre John, 
pero pronto se entera de que él falleció en un accidente relacionado con su investigación. No obstante; 
poco más tarde nos enteraríamos que ella era una agente secreta que se había infiltrado en Umbrella parar. 
conseguir muestras de las armas biológicas, virus y especimenes. Ada pertenece a una agentla, llamada! 


como aparentaba, al contrario es diestra en las armas de fuego y combate, toda una mujer de acción.' 

4 
Posteriormente, se le dio la orden de conseguir una muestra del G-Virus que se aplicó William Birkin; alli iba 
en busca de Ben Bertolucci así ella va a Raccoon City en donde conoce a Leon S. Kennedy, un policía novato 
en el que se apoyará para escapar de esta pesadilla. Durante su aventura, encuentran a Ben, pero sólo logra 
darle unos documentos y la ruta de salida antes de ser aniquilado por Birkin en su estado mutado. Seis años 
más tarde, Ada reaparece en RE4 para obtener una muestra de “Las Plagas”, lo cual logró luego de varios 
incidentes en los cuales ayudó nuevamente a Leon, y también tuvo que trabajar como doble agente para 
obtener soporte de Wesker, a quien al final, traicionó dándole una muestra falsa de “Las Plagas”. 


Í 


“Organization”, una competidora directa de Umbrella. Por supuesto, la chica de rojo no era tanWitocente AS 
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SUSCIIDETE 


PARTICIPA PARA GANAN HASTA 


4 


E 


SEN 


TU FUGA 
UH ¡AA! 


al 


ka s _Ohiva] | een TA 
AL EOI Mavilectas? 
EJEMPLO: : 


A 


= al dos cal 
pum1  rayal 


Próximo estreno 

En diciembre saldrá a la venta 
en Japón, Ninokuni para 
Nintendo DS. 


El universo te espera 

No olvides que ya está disponi- 
ble Metroid: Other M, uno de 
los mejores juegos del año. 


Baila con una de las grandes leyendas de 
la música, el rey del Pop, Michael Jackson 


Este fin de año será muy 
especial para los seguido- 
res del rey del pop, ya que 
Ubisoft está preparando 
un título para homenajear- 
lo como se debe, el juego 
llevará por nombre Michael 
Jackson: The Experience 
para Wii, y a diferencia del 
clásico de los años 90 que 
apareciera para una consola 
casera de SEGA, en esta oca- 
sión estará enfocada en su 
totalidad al baile y al canto. 


Aún no se ha revelado al cien 
por ciento el modo de juego, 
pero creemos que seguirá el 
camino de Just Dance, es 
decir, usaremos el Wiimote 
para simular los pasos de 
baile en temas legendarios 
como Beat lt o Thriller, por 
lo que seguramente al jugarlo 
con varios amigos se podrían 
lograr buenas coreografías, 
pero bueno, ya nos estamos 
adelantando. Por otro lado 
también contará con una 
opción para cantar cada uno 
de los hits que hicieron grande 
a Jackson, al estilo de Karaoke 
Revolution o Guitar Hero; lo 
que no se sabe es si vendrá en 
un paquete especial junto con 
micrófono, pero con el tiempo 
ésta y otras incógnitas se irán 
aclarando, así que debemos 
aguardar pacientemente, 
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Esperemos que Ubisoft esté cons- 
ciente de la gran responsabilidad 
que tiene al realizar este juego, no 
se trata simplemente de un títu: 
lo musical, sino de transmitir la 
esencia de lo que Michael Jackson 
fue para las nuevas generaciones. 
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El regreso de una 
fantasía del pasado 


Final Fantasy es una serie legen- 
daria, no solamente en su línea 
principal, sino también en cuan- 
to a las historias alternas que 
nos presenta, como por ejemplo 
Crystal Chronicles, pero en esta 
ocasión les comentaremos de 
Final Fantasy Legend Ill, juego 
que apareciera originalmente para 
el Game Boy clásico en el ya lejano 
año de 1992. A pesar de que en su 
momento no tuvo el apoyo comer- 
cial que existe en la actualidad, 
fue una de las mejores obras que 
se pudieran ver para la consola, y 
ahora casi dos décadas después, 
Square Enix ha decidido realizar 
un remake para el Nintendo DS. 


Cada lugar que visites tendrá sus pro- 
pios secretos, debes averiguarlos. 


Al igual que pasara con FFIII, esta 
será una versión totalmente en 
3D, lo que nos permitirá disfru- 
tar y conocer mejor los pueblos 
donde se desarrolla la aventura, 
que déjanos decirte es muy buena. 
Todo comienza cuando el mundo 
se encuentra en caos y algunos 
niños elegidos son enviados al 
futuro para terminar con la ame- 
naza, pero lo interesante es que 
para concluir los conflictos tendrá 
que viajar a distintas épocas hasta 
que encuentres la solución correc- 
ta; realmente es una mecánica que 
aun ahora se mantiene fresca. 


El nombre completo del juego será 
Final Fantasy Legend 111: Shadow 


or Light; de momento no se han Todos 
mencionado fechas de salida o si los per- 
aparecerá en nuestro continente, 4 . 
así que tendremos que esperar, sin , sonajes 
embargo considerando su popula- reunen 
ridad no dudamos que pronto nos A 
den la sorpresa, sobre todo por el cualida 
gran éxito de los remakes pasados des espe- 
en el Nintendo DS. z ciales. 
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Un ninja ha comenzado una invasión a Konoha invocando distintos 
tipos de dragones, nada parece detenerlo, pero queda una esperanza, 
la Dragon Blade, una espada que tiene el poder de terminar con esas 
temibles bestias... pero hay que agregar un pequeño problema más: justo 
en este momento de caos, aparece Akatsuki, así es, Itachi, Deidara y 
Kizame, están listos para complicar la situación aún más. 


Gracias a la movilidad con la que cuenta podrás realizar combos de todo 
tipo, inclusive atacar a varios oponentes en pantalla gracias los movi- 
mientos como el Rasengan y el nuevo Rasen Shuriken, que logras gracias 
a tus clones de sombra. Después de un tiempo en el que no se sabía si 
estaría disponible en América ahora es toda una realidad, en noviembre 
podremos conocer otra faceta de Naruto, Sasuke, Kakashi y compañía 
en Drgon Balde Chronicles, exclusivo para Wii. 


Vive el próximo 
Electronic Game Show 


Como ha sido toda una tradición desde el 2002, el Electronic Game 
Show abrirá sus puertas una vez más para que todos los videojugadores 
podamos conocer las novedades de varias licencias importantes en el 
medio; como ha sucedido desde hace tres años, el evento tomará lugar 
en el Centro Bancomer de la ciudad de México, los días 22, 23 y 24 de 
octubre, así que será mejor que vayas preparando tu agenda para que 
puedas asistir con todos tus amigos y disfrutarlo al máximo. 


El Electronic Game Show te permite conocer no sólo juegos que ya se 
encuentran disponibles, sino también obras que aún están en desarrollo 
y que serán los grandes lanzamientos de los siguientes meses. Durante la 
edición del año pasado pudimos disfrutar de juegos como Silent Hill, Pro 
Evolution Soccer o Toy Story Mania, por lo que los asistentes salieron 
felices de poder probar este tipo de juegos antes de su salida a las con- 
solas de Nintendo. 


Seguramente que las sorpresas no van a faltar este año, ya que se espera la 
asistencia de más de 40, 000 personas durante los tres días que durará el 
evento, quienes serán de los primeros en dar el visto bueno al trabajo de las 
compañías asistentes, dentro de las que destacan Activision, SEGA, Konami, 
THOQ y Electronic Arts. 


Al mismo tiempo se tendrá otro tipo de actividades para que pases un fin 
de semana inolvidable, como lo son trivias y torneos para que demuestres 
tu verdadero nivel en tus juegos favoritos. Así que no lo olvides, en octubre 
tienes una cita en el Centro Bancomer para dejar- 
te atrapar por la magia de este entretenimiento 
que jamás deja de sorprendernos, pues siempre 
tiene algo nuevo que ofrecernos y qué mejor que 
ser testigos en primera fila de lo que nos tiene 


deparado el futuro ¿no crees? 


cs 7 > =p UN ===] 


III RIRRRIN OREIRO VARIOS NOR IAARN NARRO NARCO ROR NARRAR RARAS 


NINTENDOD)S, 


El a Layton 
está de regreso 


El pasado 12 de septiembre fue el 
lanzamiento de la nueva entrega de 
la serie que ha gustado bastante alre- 
dedor del mundo. Así es, Professor 
Layton Unwound Future está dispo- 
nible para el Nintendo DS. La trama 
se mantiene, el Profesor, junto con 
Luke, su aprendiz, se adentrarán de 
lleno en una aventura que los llevará 
a través del tiempo para así resol- 
ver los más de 165 puzzles que han 
sido incluidos en este desarrollo de 
Level-5. Una vez que vayas avanzan- 
do en el juego, y si llegaras a atorarte 
en un puzzle, tienes la opción de usar 
la "super hint", la cual te ayudará a 
resolver el dilema en cuestión, 


¿Estás dispuesto 
aafrontar el 
desafío? 
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¿Quieres tener noticias en el día a día? Me puedes seguir en Twitter 
en (Atono rodriguez. Ahí estaré comentando las novedades de 
Nintendo, así como respondiendo las preguntas que me quieras 
hacer. También te aviso que nos puedes seguir en (ARevistaCN y O 
Pepe Sierra; únete a comunidad de la revista en Twitter. 


Samurai Showdown lll es la recomendación del 
mes para descarga en la Consola Virtual 


Las buenas nuevas no paran dentro del canal de descarga en nuestro Wii. Hace unas 
semanas se anunció que el clásico de NEO GEO lanzado en 1995 está listo para ser 
comprado en la Consola Virtual. Si eres de la vieja escuela debes recordar el juego y su 
popularidad; siendo ésta una secuela de la versión 11, podemos seleccionar a un peleador 
de entre 12 samuráis para derrotar a Zankuro Minazuki cada uno con distintos movi- 
mientos y poderes. El título es compatible con uno o dos jugadores y se puede jugar con 
el Wiimote, control clásico y control de Nintendo GameCube. Lo puedes adquirir por 900 
Nintendo Points. Si no tuviste la oportunidad de jugarlo en su momento, te lo recomiendo 
bastante, verás que es una buena inversión para tu librería de juegos. 
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Lio lea continúa ligado a Pro Evolution Soccer 


Al parecer Konami no tiene planes de soltar al mejor jugador de fútbol del mundo. ¿Quién 
lo soltaría si en cada partido demuestra su valor y la gente ovaciona sus goles? La nueva 
versión de PES está por salir, sólo un mes nos separa del lanzamiento (para el Wii saldrá 
unos días más tarde respecto de sus competidores), y como lo comentamos en ediciones 
anteriores, la opción de algunos equipos mexicanos está más que confirmada. Los equipos 
que estarán disponibles serán los siguientes: Chivas de Guadalajara, Monarcas Morelia, 
Rayados del Monterrey, Club San Luis y Estudiantes Tecos, además de los 35 equipos 
restantes de todo Sudamérica que participaron en la Copa Santander Libertadores, Es un 
hecho que el modo de juego se mejora con cada edición que va saliendo al mercado, así 
que es una garantía la diversión y el entretenimiento. En nuestra próxima edición tendre- 
mos más detalles de este juego, por lo pronto ve alistando tu jersey, que la competencia 
se aproxima y la copa estará en juego. 
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¡Tan bueno es este título, que se llevó nues- S 
tra portada del mes! Y cómo no lo va a ser S 
si EA Sports retomó el excelente trabajo que S 
se vio en el Super Nintendo hace más de una MN 


década y lo mejoró sustancialmente. Tal vez 
no conociste este juego de origen, pero te 
digo que a nosotros (en Club Nintendo) nos 
dio un sinnúmero de ratos de diversión y 
cotorreo. El modo de juego es muy simple, 
pero genial, la irreverencia está al tope de 
su expresión y los movimientos más increí- 
bles son posibles aquí. ¿Quieres conocer 
más de este juego? Continúa las páginas y 
llegarás a Nuestra Portada, ahí encontrarás 
todos los detalles de NBA JAM. 
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Golden Sun Dark Dawn estará listo para el 29 de 
noviembre. ¡Se acorta la espera! 


Nintendo lo hizo oficial en su página para prensa en Internet. Además de dar a conocer 
el día del lanzamiento, la compañía de Redmond, Seattle, comentó que los gráficos y ani- 
maciones han sido mejorados con referencia a la entrega anterior. La historia toma lugar 
30 años después del segundo juego, cuando el efecto "Golden 

Sun" ocurrió, los personajes principales son descendien- 
tes de los héroes de los juegos pasados. Para esta nueva 
aventura se implementa el uso de la pantalla táctil del 
Nintendo DS, el uso que se le dará será para contro- 
lar a los personajes y realizar comandos, lo que nos 
dará una mayor conexión con la acción. Los fans de 
la serie y de los juegos RPG estarán frotándose las 
manos por tener este título publicado por Nintendo y 


Te recordamos que no necesariamente debes superar los retos que te propone- 
mos, pueden ser distintos, no importando si son de una consola antigua como 


el NES o SNES. Envíalos a: Avenida Vasco de Quiroga No. 2000, Edificio E, piso 2, 
Colonia Santa Fe, Delegación Álvaro Obregón, CP. 01210, México, D.F. 


Estamos de regreso en esta sección que, como siempre, nos recuerda que nada 
es imposible, lo cual quedará demostrado con los retos que te vamos a propo- 
ner así como con los que nos han enviado nuestros lectores demostrando su 
habilidad con el control; vas a estar muy ocupado para poder superarlos, pero 
no te preocupes, recuerda que la constancia es la llave para lograr cualquier 


objetivo que te plantees, no sólo en los videojuegos sino también en tu 
vida diaria, así que no pierdas el tiempo y logra tus objetivos. 


Rage of the Gladiator 


Este es uno de los juegos más com- 

plicados del catálogo de juegos para 

WiiWare, sobre todo si deseas termi- 

narlo en rango S, lo que significa no recibir nin- 
gún tipo de golpe en todas tus confrontaciones; 
¿difícil? Pues a Panteón se le ha ocurrido hacerlo 
un poco más interesante, ya que el reto consiste 
en mandarnos un video donde se aprecie que 
has alcanzado dicho rango... pero con todos los 
personajes. Así que relájate, toma tu Wiimote y 


Tatsunoko vs Capcom 


Hace poco publicamos el récord en survival de 
Radix2006 de 41 victorias, pues bien, a pesar 
de ser bastante bueno, ya ha sido superado, ya 
que Luis Manuel Campuzano “Zero no Tsubasa”, 
ha alcanzado la cantidad de 52 peleas invicto, lo 
que de momento lo coloca en el trono en este 
apartado; ¿tienes alguna marca mejor? No dudes 
y mándala a nuestro correo, si no es así, ya tienes 
un nuevo reto para superar. 


0 2010 Nintendo 


New Super Mario 
Bros. Wii 


Hace algunos meses publicamos un reto donde 
debían mandarnos una foto en la que se mostrara 
que habían terminado este juegazo obteniendo 
las monedas de todos los mundos, incluyendo el 


manos a la obra. 


noveno, pues bien, ya ha sido respondido por Ja- 
vier Alejando Mijangos, quien nos deja claro que 
sí es posible, así que no te desanimes y responde 
este reto para poder aparecer en esta sección. 


No importa el género del juego,siempre 
se pueden lograr retos interesantes, 
como el que nos ha mandado Luis 
Gerardo Rodríguez, quien ha completado Super 
Mario Galaxy 2 en su totalidad, con 9999 mone- 


Contra 4 das, 9999 destellos y 242 estrellas, todo un logro. 


VA 01 


Jugar Contra 4 puede volverse toda una 
pesadilla si no se usa el código de las 99 

vidas, realmente son pocas las personas 

que conocemos que lo hayan completado en difi- 
cultad Hard, y porque queremos que sea más, ese 
es precisamente el reto que les proponemos, así 
que será mejor que vayan practicando, no será nada 
sencillo, pero bien vale la pena el esfuerzo; termina 
Contra 4 sin trucos en la máxima dificultad. 
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14 LOS RETOS 


Descarga los tonos reales más “IN” en tu celular 
Envía CT TONO +“ CLAVE” al 81111 

Ej: CTTONO TOLOVE al 81111 

Precio por tono real: $23.20 

Tu celular debe tener WAP configurado 
TONO CLAVE 


End Of Me/ Apocalyptica ft. Gavin Rossdale ENDOFME 
Perder para encontrar/Benny Ibarra: PERDERPARA 
You lost me/ Christina Aguilera LOSTME 
Humanoid/Tokio Hotel HUMANOID 

| Bittersweet/ Fantasía BITTER 

| Tiempo para:enamorarnos/Iskander —ENAMORARNOS 

| Tajeltol/Kesha TAKENOFF 

| Somebody to love/ Glee TOLOVE 
Adelante Corazón/María José ADELANTEZ 

| Pensarás enmi/ Varana 0) 


| Gs JustWantTo Have Fun (Album Version) HAVEFUN 
| Aún pienso en ti/Playa Limbo PIENSOENTI 


o 


Envía CT TFOTO + E “Clave” al su 

Ej: CT FOTO C845 al 31111 

Precio por imagen: $15.13 IVA Incluido 
Tu celular debe tener WAP configurado 


CLUB 99» 
NINTENDO 


ALLévarE DOLIDO [El CONTENIDO QUE QUIERAS 


y 
¡ón 530, idoY Renovación automático mena! mn 


to por mscripción: y colular debe ser compatible) y tener WAP, configurado. 


lo Renovación auto figuras 
E 


BRICK BREAKER REVOLUTION: 
clave: REVOLUCION 


¿Shetca] 


Ena 


gear 
Japan 


> A Y ros E 


Ejemplo: CM JUEGO PODER al 42222 


> 
¿NATIDADEDS ' 


(ICICUA inicia 


a A A 


[PLANETA] 


¡ VA LIENTE) 


/ Ad | 


Ima L y DA 


[ELN e 


Eh , , 
DEYAMIRA1) 


ls Pares EE Fora. El Eelave” 
E 0 O CU IS crea 


o ) y 


5 4 / 


CN ANIM DEYANIRA1 al 42222 ) 


Aún no se ha mostrado 
cómo se usará el Wimote 
con el Nunchuk, pero 
tomando en cuenta el 
trabajo que se ha visto en 
otras obras, es muy pro- 
bable que sirva para algo 
más que sólo apuntar a 
los enemigos; tal vez nos 
sirva como alguna herra- 
mienta en la resolución de 
los acertijos. 
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GoldenEye 007 


Son muy pocos los juegos que tienen el poder 
para cambiar la historia, pero por fortuna, en 
el Nintendo 64 vimos muchos de ellos, Mario 
Kart 64, The Legend of Zelda: Ocarina of 
Time, Super Mario 64 y claro está, Golden 
Eye 007, la obra maestra de Rare. Desde su 
anuncio se sabía que sería un juego diferente, 
lo cual se confirmaría con su aparición en el 
mercado; nos encontrábamos ante el mejor 
FPS de la historia, una pieza única que rede- 
finía el concepto del género y dejaba años 
luz atrás a títulos del estilo como Doom por 
ejemplo, el cual era todo un pilar. 


Un clásico instantáneo 


Desde luego se convirtió en un referente de 
la consola de 64 bits, que a pesar del paso de 
los años, seguía en la mente de los jugadores, 
sobre todo por su excelente control, lo que 
obviamente provocó que el medio pidiera a 
gritos un remake de tal obra, se rumoraba que 
para Consola Virtual aparecería pero debido 
a los problemas de derechos entre Rare y 
Nintendo las cosas nunca se pudieron concre- 
tar, por lo que de cierta forma, ese sueño poco 
a poco comenzó a perder fuerza en la mente 
de los videojugadores... hasta la última E3. 


Nintendo y Activision sorprendieron al mundo 
al anunciar que un nuevo Golden Eye estaba 
siendo desarrollado en exclusiva para Wii; 


no será tanto un remake del cartucho de 
Nintendo 64, sino una nueva versión, con la 
que esperan colocar el juego en un lugar pri- 
vilegiado en el medio, para ello han agregado 
varios elementos nuevos a las escenas, por 
ejemplo, ahora en el primer nivel, deberás 
trabajar bajo lluvia, sin mencionar que a la 
entrada del primer túnel que antes recorrías a 
pie, ahora contarás con un camión. 


El control es un punto importante para los 
creativos de Activision, por lo que se comenta 
que tendrá un modo de juego con Wiimote 
y Nunchuk, sin embargo, contrario a lo que 
pudiera creerse, este no será el principal, ya 
que desean transmitir la misma sensación 
de juego clásico del original, de modo que 
se podrá disfrutar con el Control Classic o el 
Classic Pro; de hecho, se tiene pensado lanzar 
una edición limitada con un mando dorado. 


Lo anterior, aunado al juego en línea que 
nos permitirá competir con personas de todo 
el mundo, ha creado gran expectación por 
este título, del cual sinceramente esperamos 
demasiado, consideramos que será un gran 
homenaje al primer Golden Eye; ya entrar en 
polémicas de si será mejor o no, es otro asun- 
to, por el momento debemos esperar, ya sólo 
falta un mes para poder responder esa y otras 
interrogantes que en este momento rondan 
por la cabeza de todos nosotros. 


Sonic Colors 


Sega / wii 


Nadie esperaba un nuevo juego de Sonic tan 
pronto, pero parece que en SEGA tienen prisa 
por mejorar la imagen de su mascota, que 
como todos sabemos, no ha tenido tanta suer- 
te en sus obras principales como ocurría hace 
algunos años; que sí se debe o no al cambio al 
mundo en 3D, ya no importa, el hecho es que 
en Sonic Colors, exclusivo para Wii, se espera 
que veamos la mejor aventura del erizo azul 
en mucho tiempo. 


l 


a dive 


Aceler: 


Los parques de diversiones siempre han sido 
sinónimos de alegría, pero parece que en este 
juego no será así, ya que la inesperada llegada 
de uno de estos centros sobre el planeta de 
Sonic ha despertado varias sospechas, que 
apuntan a un nuevo plan del Dr.Eggman para 
controlar el universo... o al menos librarse de 
su eterno enemigo por algún tiempo. 


Lógicamente Sonic tiene que investigar lo 
que está ocurriendo, y es ahí donde entran 
las mejoras en el gameplay de este título. En 
anteriores trabajos, simplemente debíamos 
correr a través de caminos previamente defi- 
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nidos, lo cual aunque divertido por algunos 
minutos, se volvía monótono y carente de sen- 
tido, por lo anterior, ahora aunque se mantie- 
nen las carreras (no podía ser de otra manera 
con Sonic como protagonista), han buscado la 
manera para hacerlas dinámicas. 


Por principio de cuentas, en cada nivel encon- 
trarás diversos ítems que te permitirán tomar 
caminos diferentes a los ya establecidos, por 
ejemplo, podrá excavar en la tierra o bien 
recibir la ayuda de un láser para pasar ciertos 
obstáculos y descubrir nuevas zonas que le 
ayuden a llegar más fácil a su objetivo; espere- 
mos que pronto se revelen más detalles acer- 
ca de la jugabilidad, ya que consideramos que 
tiene gran potencial gracias al control de Wii. 


Donde si podemos decir que desde ahora ya 
sobresale demasiado, es en el apartado gráfi- 
co, lleno de luces y espectaculares efectos en 
cada una de las fases que conforman el juego; 
del sonido hemos podido escuchar poco, pero 
en ese sentido jamás han tenido problemas, 
de hecho es de lo mejor de cada entrega, el 
Sonic Team está dando todo de sí para que sea 
un gran juego, 


Su fecha de salida está programada para finales de año, así 
que aún tienen tiempo para asegurarse de que sea la obra 

definitiva del erizo en las tres dimensiones, lo cual espera- 

mos así sea para todos sus seguidores. 


1D 2010 SEGA 


Costo $5014.A. incluido. 
Sólo para la República Mexicana 
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Wii Party 


En los próximos meses aparecerán juegos de 
todos los géneros por parte de Nintendo, la 
mayoría de ellos de corte tradicional, que era 
lo que le demandaban sus fans, pero al mismo 
tiempo, nos ofrecerá un divertido título de 
minijuegos con el que promete divertir y satis- 
facer las exigencia de toda clase de videoju- 
gadores, justo como la hecho con obras como 
wii Sports o Wii Play; nos referimos a Wii 
Party, que después de conquistar los hogares 
nipones, piensa hacer lo mismo con América. 


Un cambio pequeño, pero que permite que te 
identifiques y adentres a las partidas de una 
forma única. Se comenta que serán más de 
setenta actividades las que deberás librar en 
varias modalidades, ya sea para uno o hasta 
cuatro jugadores de manera simultánea. 


La octava entrega de Mario Party quedó a 
deber bastante, no estamos diciendo que 
sea mala, es un título divertido, pero en la 
utilización del Wiimote para los minijuegos 
sentimos no sólo que se quedó corto, sino que 
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Este es uno de esos títu- 
los que además de unir 


Eres el invitado de honor incluso en algunos casos era frustrante para A a la familia por horas, en 
ara esta gran fiesta los competidores; en Wii Party no ocurre Gr, E ass 

Pp 8 lo anterior, todas las reglas y funciones del A divertidas actividades, 
La verdad es que no sabemos cómo no había — control quedan muy claras antes de comenzar % muestran el potencial 
aparecido este juego antes, la idea es simple cada confrontación, además de que los usos 4 : : se 
pero extraordinariamente divertida, totalmen- son muy creativos. A creativo que tiene la con 
te basada en el concepto de Mario Party, es A sola casera de Nintendo; 
decir, tendremos que recorrer diversos table- En Wii Party no tendremos historias com- 7/4 TAR 
ros cumpliendo minijuegos ya sea de manera  plicadas ni secuencias de mil botones, aquí A se puede decir que son 
individual o bien haciendo equipo con los encontraremos diversión pura para compartir Y el ejemplo de lo que se 
jugadores restantes, ¿Qué es lo interesante? con los amigos; aún no tiene fecha de salida EA z S 
Pues bien, a diferencia de la serie que comen- confirmada, pero desde ya podemos asegurar Ze puede lograr en otro 
zara en Nintendo 64, aquí los protagonistas que será un éxito; Nintendo sigue demostran- Z tipo de juegos, como ya 
no son Mario, Luigi o Donkey Kong, en este do cómo se deben hacer las cosas en el medio; Ze, : . 
título utilizas a los Mii que has creado en tu en ocasiones lo que más extrañamos los juga- % lo hemos visto en Wario 
consola durante todos estos años. dores, es divertirnos sin complicaciones, A Land: Shake it! 

Z 

Ze 


Z M0 


a 
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SELECT 


Golden Sun: Dark Dawn 


Nintendo / Nintendo BS 


Pocos juegos para consolas portátiles logran 
causar tanta expectación como lo es la serie 
Golden Sun, desarrollada por Camelot en 
su momento para Game Boy Advance; todo 
mundo esperaba la tercera parte poco tiempo 
después de que el segundo capítulo había ter- 
minado, pero jamás se imaginaron que éste no 
llegaría sino para otra consola, como lo es el 
Nintendo DS. No tenemos que decirles que es 
desde su anuncio hace ya más de un año, uno 
de los títulos más esperados por los amantes 
de los RPG, lo cual no es para menos, tomando 
en cuenta su excelente mecánica. 


sol 
nuestro c 


Mucho se dijo acerca de si sería un remake del 
juego original, de hecho muchas personas lo 
daban por hecho, sin embargo no es así, será 
una historia original la que viviremos para 
esta aventura, la cual tomará lugar 30 años 
después de los hechos de la última entrega. 
Todo es felicidad y paz en el mundo después 
de la batalla de los héroes legendarios, pero 
no todo puede durar para siempre... unos 
misteriosos vortex han aparecido de la nada, 
causando estragos en el pueblo, por lo que 
alguien debe ir a poner un alto a la situación 
antes de que sea demasiado tarde. 


En esta ocasión, por obvias razones, los pro- 
tagonistas no serán Isaac y compañía, ese 
papel lo tendrán ahora sus descendientes 
directos, por lo que de cierta manera la esen- 
cia se mantiene y da pauta a que veamos giros 
interesantes y sorpresas que seguramente nos 
tienen preparadas los desarrolladores. 


Si las versiones para GBA eran espectaculares 
visualmente, se espera que ahora se explote 
como pocas veces el potencial técnico del 
NDS, sobre todo al momento de las invoca- 
ciones, que como todos sabemos era el punto 
fuerte de las batallas, las cuales, por cierto, 
ahora se realizarán mediante la pantalla tác- 
til, que nos permitirá indicar los ataques y 
movimientos de manera más precisa y sobre 
todo rápida. 


Su fecha de salida es ya un misterio resuelto, 
saldrá a la venta a finales de noviembre, exac- 
tamente el día 29, aunque esto puede variar 
dependiendo de la distribución, lo cual es lo 
de menos tomando en cuenta el excelente 
título que vamos a disfrutar en nuestras con- 
solas, será un clásico, no tenemos duda, sólo 
nos queda una pregunta ¿llegará a consolas 
caseras algún día? Estamos convencidos de 
que no sólo nosotros tenemos ese sueño, lo 
cual sería fascinante. 


Las sorpresas en relación con este juego no van a para! 
la gente de Nintendo es especialista en ofrecernos magni 
ficas historias, así que te recomendamos prepararte para 


momentos emotivos en tu aver 


tura 
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La creatividad de los programadores para DSiWare y WiiWare no 
deja de sorprendernos, siempre encuentran nuevas maneras de 
utilizar las ventajas de cada consola de formas únicas pero sobre 
todo divertidas. Prueba de lo anterior son los títulos que hemos 


Canal opinión 


Los gustos de los videojugadores son impredecibles; cuando parece que una encuesta tendrá cierta tendencia, al final los resultados 
indican lo contrario, pero eso es precisamente lo interesante de la gran comunidad Nintendo, el compartir nuestras ideas con todo el 


seleccionado para ti este mes, ha llegado el momento de gastar 
esos Nintendo Points que llevas meses ahorrando, te garantiza- 
mos que no vas a arrepentirte, sobre todo si ya tenías tiempo sin 
descargar algo para tu Nintendo DSi. 


mundo por medio del Canal Opinión que esta vez nos deja las siguientes encuestas. 


Sandalias con calcetines... 
¿si o no? 


Si 


Y 


PITT 
] 


¡Ware 
Tales of Elastic Boy ES 
Mission 1 


Nintendo Points: 600 / 
Compañía: Lexis Numerique 


En el planeta de los Slimes todo era tranquili- 
dad, estas curiosas criaturas pasaban todo el 
día tomando el sol recostadas en las hojas de 
los árboles, sin embargo, un día apareció una 
siniestra nube que amenazaba su tranquili- 
dad... ¿qué misterio esconde? Tu misión será 
resolverlo. Controlarás a Slime, una figura 
redonda gelatinosa parecida a las que vimos en 
World of Goo, que podrás estirarlo para que se 
adhiera a distintas superficies o bien para ata- 
car a tus rivales, todo por medio del puntero del 
Wiimote, lo que permite movimientos rápidos 
y precisos. Te lo recomendamos ampliamente, 
pasarás horas entretenido. 
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¿Llevas un peinado dife- 
rente al del año pasado? 


51.6% 


te gusta dormir? 


2 sólo una 
Ml Dos o más 


And Vet It Moves 


Nintendo Points: 1,000 / 
Compañía: Broken Rules 


Este es uno de esos juegos que nos hacen 
aplaudir el talento de los desarrolladores, ya 
que se sale de todo lo que se haya visto en el 
medio. Aquí controlamos a un joven que debe 
llegar al final de cada escenario que se cruce 
en su camino, pero lo interesante está en que 
aparecen decenas de obstáculos y él no tiene 
inteligencia para poder superarlos; ¿cómo lo 
hace entonces? Sencillo, mueve todo el nivel, 
girándolo hasta que encuentre algún rincón 
por donde pueda seguir su jornada, pero eso 
sí, debes cuidar de no mover piedras u otros 
elementos que sean peligrosos ya que al dejar 
el cuarto como deseas, pueden caerte encima y 
así terminar con el avance que tuvieras; es en 
verdad bastante adictivo. 


¿Con cuántas almohadas 


¿Qué gesto de celebración 
te gusta más? 


37.1% 


= Chocar los cinco 
Chocar puños 


POR ARA RA 


Enjoy your massage! Pa 


Nintendo Points: 500 / Compañía: Microforum 


Hemos visto juegos donde tomamos el rol de un 
cirujano, incluso de cocineros, pero jamás nos 
imaginamos ver uno en el que controlaríamos 
a un egresado de una academia de masajes; 
sí, así como lo lees, aquí tu objetivo será hacer 
olvidar el estrés a las lindas chicas que busquen 
tus servicios. Tus manos serán sustituidas por el 
Wiimote, con el cual deberás seguir la secuencia 
que se te indique en el cuerpo de tus pacientes 
antes de comenzar tu masaje; se puede decir 
que es como una especie de memorama, en 
cada una de las fases se agregarán más ciclos 
la masaje, lo que exigirá que estés sumamente 
concentrado para no fallar. Si buscas algo origi- 
nal, no lo hagas más, por el momento no vas a 
encontrar nada más ocurrente que esta obra, la 
cual es muy entretenida. 


DSiWare 
Rytmik 


Nintendo Points: 800 / Compañía: CINEMAX 


Para los amantes de la música, este título es lo 
que estaban buscando. En Rytmik podrán crear 
sus propios temas usando infinidad de sonidos 
de varios instrumentos para que no haya lími- 
tes en cuestiones creativas. Puedes combinar 
hasta 128 diferentes clips para obtener efectos 
diferentes, pero si esto no fuera suficiente para 
ti o necesitas ayuda para impulsarte, contarás 
con pistas completas que podrás manipular 
a tu antojo para obtener mejores resultados. 
Rytmik es un título muy completo, pero exige 
tiempo, así que si pasas mucho tiempo en el 
transporte a la escuela o al trabajo, ni lo pien- 
ses, debes descargarlo, tal vez y después de un 
tiempo jugándolo, regales al mundo algunas 
grandes melodías. 


Nintendo Points: 200 / Compañía: Tatsuke 


Seguramente el nombre del juego no te debe 
decir mucho de la temática, pero lo cierto es 
que es un popular juego de mesa que la mayoría 
de nosotros conoce como Othello. Se juega en 
un tablero cuadriculado, se colocan dos fichas 
por participante y se comienza la partida, el 
objetivo es colocar una ficha de nuestro color al 
extremo de las fichas rivales, encerrándolas, de 
este modo, todas serán ahora de nuestra pro- 
piedad. Al final gana el jugador que más fichas 
de su color tenga en todo el tablero. Es una 
fórmula probada y adictiva, ideal para pasar 
momentos atrapados en largas filas, debes 
conocerlo, aunque suena complicado de apren- 
der, lo cierto es que lo harás más rápido que con 
otras obras del estilo, como Polarium, Picross 
o incluso los juegos de Sudoku. 


G.G Series 
NINJA KARAKURI DEN 


Nintendo Points: 200 / Compañía: Genterprese 


el 


Por lo regular los juegos basados en ninjas son 
acción pura, sólo piensas en presionar el botón 
con el que lanzas las estrellas o usas la espada 
hasta que no quede un solo enemigo de pie, 
pero en este título de DSiWare, lo importante 
será el ritmo y la estrategia. En cada etapa del 
juego, el piso se encuentra formado por peque- 
ñas plataformas, las cuales en cuanto tocas 
se caen, dejando libre una trampa mortal; el 
chiste es que te mantengas saltando al mismo 
tiempo que esquivas ataques enemigos sin 
caer en los agujeros que se forman en el suelo; 
parece simple, pero no lo es, necesitas tiempo 
para dominarlo. 


Cosmos X2 


Nintendo Points: 500 / 
Compañía: Saturnine Games 


Algunas veces olvidamos los juegos de corte 
tradicional, esos que no importa el tiempo, 
siempre nos harán pasar buenos momentos, 
como Cosmos X2, un shooter bidimensional 
al más puro estilo de Parodius para el Super 
Nintendo. Tu misión es clara, salvar al planeta 
de una conquista y ser esclavos de una raza 
extraterrestre. Para ello deberás terminar con 
flotillas enteras de estos invasores, pero no 
te preocupes, contarás con el mejor equipo 
en tu nave para conseguirlo, desde diferentes 
tipos de disparos hasta escudos que evitarán 
que seas eliminado. Cosmos X2 es una buena 
compra, sobre todo si viviste la época de 16 
bits o bien si no tuviste esa fortuna pero deseas 
conocer como eran los juegos en esos años. 


My Farm 


Nintendo Points: 200 / Compañía: BIP media 


Si deseas poner a prueba tu sentido de la 
responsabilidad, nada mejor que My Farm. Tu 
deber será hacer prosperar una granja, pero 
literalmente de la nada, sólo vas a contar con 
un gran terrero, una gallina y muchas ilusiones. 
Antes de que pienses en comerte a la gallina y 
olvidarte de tu granja, ella será quien te ayude 
a transformar tu futuro, ya que los primeros 
huevos que ponga, podrás venderlos y obtener 
diferentes recursos para que tu vida prospere. 
Gracias a las ventajas del sistema lo puede 
disfrutar cualquier tipo de videojugador, se 
han olvidado de las cuestiones complejas para 
ofrecer un título con el que siempre te diviertas 
sin importar otras cuestiones, de esta manera 
puedes crecer al ritmo que decidas. 


Music on: 
Learning Piano 


Nintendo Points: 200 / Compañía: Abylight 


La música clásica también tiene un lugar en los 
videojuegos, como lo demuestra este original 
título musical en el que deberemos interpretar 
15 grandes temas de compositores como Bach, 
Pachelbel o Beethoven. En la pantalla superior 
podremos ver un pentagrama que nos indica 
las notas que debemos tocar con el Stylus en la 
pantalla táctil; al principio resulta complicado 
por lo rápido de los temas, pero con la práctica 
tocarás como los grandes en poco tiempo. De 
acuerdo con tu desempeño podrás obtener tres 
diferentes tipos de medallas, lo cual se vuelve 
un atractivo desafío que nos obliga a mejorar 
nuestras habilidades si es que queremos presu- 
mir nuestros logros. 


HI, 
E 
For Elise 
- L. Beethoven - 


CLUB NINTENDO 23 


GAMEVISTAZO 


Cada año surgen decenas de nue- 
vos personajes, pero son muy 
pocos los que se mantienen a lo 
largo del tiempo, por lo regular 
al pasar la euforia tras un par de 
lanzamientos quedan olvidados, 
por lo que es de reconocer que a 
estas alturas, Pac-Man siga siendo 
un referente en el medio. Namco 
tiene lo anterior muy presente, así 
que ha preparado Pac-Man Party 
para que celebremos juntos los 30 
años de vida de este personaje en 
la mejor consola de la actualidad, 
el Wii. 


Como el nombre del juego lo indi- 
ca, aquí nos vamos a olvidar de 
los clásicos laberintos que todos 
conocemos para dar lugar a table- 


ros ambientados en diferentes 
escenarios, muy al estilo de Mario 
Party, en los que deberemos com- 
petir con otros personajes por ser 
el mejor de la fiesta. De entra- 
da parecía ser uno de los tantos 
clones que han aparecido toman- 
do como referencia el título de 
Nintendo, pero lo cierto es que los 
programadores han logrado darle 
un estilo propio tanto en gameplay 
como visualmente. 


Contarás con tres modos principa- 
les de juego, Story, Mini-Game y 
Party Mode. La primera es conve- 
niente cuando te encuentras solo, 
mientras que las dos restantes te 
mantendrán entretenido por horas 
en compañía de tus amigos. Como 


debes suponer todas las activi- 
dades que vas a realizar hacen 
uso del Wiimote para representar 
los movimientos; en ese aspecto 
debemos decir que han logrado 
secuencias muy innovadoras, no 
tienen nada que ver con los juegos 
que tradicionalmente se usan en 
donde lo único que debes hacer 
es agitar el control en el momento 
adecuado. 


Este es uno de esos juegos que 
divierten a todo tipo de videojuga- 
dores, no importa tu experiencia, 
sino pasar un momento agradable; 
por otro lado, permite a Pac-Man 
explorar un género en el que no lo 
habíamos visto y que de acuerdo 
con sus características le queda 


Con el Wiimote como principal herramienta tendrás que enfrentar diversos 
desafíos en los que lo más importante es vencer a los rivales. 
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Celebra con Namco tres décadas de vida 
Pac-Man Party 


Namco Bandai / Wii 


como anillo al dedo; considera- 
mos que es mejor esta apuesta 
que las aventuras que hemos visto, 
que honestamente dejaban mucho 
que desear, sobre todo por que se 
olvidaban por completo de lo que 
representa este personaje, pero 
bueno, todo eso poco a poco irá 
quedando atrás para dar paso a 
un nueva generación de juegos 
en los que todos disfrutemos de 
nueva cuenta de un héroe que 
honestamente le hace mucha falta 
al mundo de los videojuegos, espe- 
cialmente ahora que no existe una 
identidad con las nuevas mascotas 
o personajes que se crean al vapor 
simplemente para aprovechar el 
potencial de alguna película o bien 
de una serie animada. 


Vas a poder seleccionar a Pac-Man, 
a los tres fantasmas o bien a otros 
personajes exclusivos para recorrer 
cada tablero; no tienen habilidades 
especiales así que no te preocupes 
mucho por tu elección, lo importante 
es participar y divertirte. 


Descubre con tus amigos un gran misterio 


Disney Interactive / Wii 


Hace algunos años, los desarro- 
llos de Disney no eran para nada 
sobresalientes, usaban la fórmula 
clásica de colocar a un personaje 
famoso como Donald, Cenicienta 
o Mickey en una aventura sin 
mucho reto y listo, sin embargo, 
en fechas recientes desean darle 
un giro a las cosas y realizar obras 
de buena calidad, ejemplos los 
tenemos con Spectrobes y ahora 
con Disney Guilty Party, un juego 
que pretende ser una opción de 
respeto en el género de la aventu- 
ra y misterio. 


En el juego vamos a representar a 
la familia Dickens, quienes tienen 
una famosa y reconocida agencia 
de detectives, no hay caso que 
no puedan solucionar, pero ahora 
el destino los pondrá frente al 
mayor reto de su vida, resolver 
los misterios que el malvado Mr. 


¿Quién será el sospechoso principal?, ¿el mayordomo? Eso tendrás que descubrirlo con tus 
amigos en este excelente título para Wii. 


Disney Guilty Party 


Valentine tiene preparados para 
ellos, lo cual no será nada fácil, 
ya que esta mente criminal sabe 
ocultarse muy bien, desplazarse 
sin dejar huellas. 


Esta obra se desarrolló de forma 
exclusiva para Wii, de modo que 
los programadores diseñaron un 
sistema de control que estuviera 
a la altura de las circunstancias, 
por lo que dentro de la aventu- 
ra, el Wiimote no sólo te servirá 
para mover a tus personajes en 
el escenario, sino también para 
que resuelvas los acertijos que se 
te propondrán, parecido a lo que 
vimos en Trace Memory para NDS, 
pero ahora en lugar de Stylus, 
el Wiimote será tu herramienta 
principal. Una de las principales 
cualidades de este juego es que, 
a diferencia de ofertas similares, 
puedes jugar con otras personas, 


ya sea que decidas hacerlo de 
forma cooperativa o bien en una 
sana competencia por ver quién 
llega primero al fondo del asunto; 
la verdad es que representa una 
opción bastante interesante que 
eleva el replay value del título. 

No es un juego que atraiga los 
reflectores, pero eso no le resta lo 


Costo $50 14.4. incluído. 


interesante a Su propuesta, se nota 
que Disney Interactive está bus- 
cando otro rumbo en el medio, que 
de seguir así encontrará pronto. 
Guilty Party tiene todo para con- 
vertirse en una buena serie, que 
incluso podría llegar al Nintendo 
DS en un futuro, pero bueno, será 
mejor esperar. 


El estilo gráfico del juego es colorido, 
totalmente en 3D, lo que hará de tus 
exploraciones algo agotador, pero al 
mismo tiempo divertido; no se trata 
solamente de buscar en cada rincón, 
sino de analizar cuidadosamente 
cada elemento para poder dar un 
veredicto adecuado al final de nues- 
tra investigación. 


Ver legales en la página 15 


Sólo para la República Mexicana 
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Just Dance 2 


Ubisoft / Wii 


Las propuestas musicales de los 
últimos tiempos han estado enfo- 
Ccadas a instrumentos como gui- 
tarras, batería e incluso teclados, 
olvidando por completo los juegos 
de baile que de cierta manera 
impulsaron el género en sus ini- 
cios, al menos hasta ahora, ya que 
Ubisoft nos trae la segunda parte 
de Just Dance, título que nos per- 
mite bailar pegajosas canciones de 
artistas internacionales, así que si 
no lo conoces, es momento de que 
le des una oportunidad a esta gran 
y original secuela. 


A diferencia de otras series famo- 
sas en el género, aquí no usa- 
mos tapetes para bailar como en 
Dance Dance Revolution o Pump 
it Up, aquí se utiliza simplemente 
el Wiimote para seguir los movi- 
mientos que aparecen en pantalla 
y listo, sin darte cuenta estarás 
bailando todo tipo de ritmos. 


¿Recuerdan lo frustrante que era 
jugar Boogie? En ese juego hacía- 
mos de todo menos bailar, pues 
bien, Ubisoft aprendió bastante 
de ese desagradable incidente de 
Electronic Arts, pues cada uno de 
los movimientos que realizas se 
detectan de forma precisa y sin 
forzarlos, justo como debe ser un 
baile, lo que permite que pue- 
das seguir el ritmo de la música 
y disfrutarlo sin preocuparte por 
nada más. 


Los gráficos son totalmente psi- 
codélicos, muy de acuerdo con el 
estilo del juego, de hecho podría- 
mos decir que son perfectos, a 


pesar de que se usan animaciones 
en 2D, la calidad de sus movi- 
mientos y ejecuciones agregan 
una emoción especial a cada uno 
de los temas que se encuentran 
disponibles, que por cierto son 
más de cuarenta, de artistas como 
Avril Lavigne, Franz Ferdinand o 
Rihanna, por mencionar algunos. 


Mientras más personas estén en la 
pista de baile, más durará la fies- 
ta, así que podrán hacerlo hasta 
ocho personas (claro con sus pau- 
sas entre grupos), para demostrar 
quién tiene los mejores pasos; ya 
que no se trata sólo de mover el 
Wiimote para seguir las indicacio- 


Sharon 


10250 


Para poder realizar una buena coreografía, es necesario que sigas 


el baile a la perfección y no solamente muevas el Wiimote. 


nes, no, debes ponerle tu estilo 
personal, saltar, girar, lo que creas 
necesario para lucirte. 


Just Dance 2 es en definitiva un 
título muy bien trabajado, en el 
que se nota la experiencia de la 
compañía, ya que no es un juego 
casual ni mucho menos; se acopla 
de manera perfecta a las necesi- 
dades de todo tipo de persona, 
así que no lo dudes más y ponte 
a bailar; resulta ideal para las 
reuniones con los amigos, puedes 
organizar una buena competencia 
de baile gracias a la gran variedad 
de temas que reúne; es simple- 
mente diversión pura. 


Aunque de entrada parece 
que la calidad visual no 

es el punto fuerte de esta 
obra, lo cierto es que una 
vez que lo miras en movi- 
miento, no puedes apartar 
tus ojos de la pantalla, es 
un deleite gracias a las 
excelentes animaciones 
que se han realizado para 
esta obra que poco a poco 
ha ganado varios seguido- 
res en todo el mundo. 
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Todo lo que imaginabas de este 
juego se queda corto con lo que 
verás en la versión final, pues no 
sólo se trata de una historia 
de acción, sino que también 
incluyeron un alto grado de 
emotividad para que dis- 
frutes de la trama como si 
fuera la primera vez. Por 
supuesto, Samus Aran, 
nuestra heroína espa- 
cial, se encontrará en 
un momento cumbre 
de su vida, al aden- 
trarse en su mis- 
terioso pasado  ¿ 
para  revelar- 
nos el porqué 
llegó al lugar 
actual. É 


No cabe duda que cuando un juego es bueno, soporta el 
paso de los meses sin que cause estragos en su popularidad. 
Este es el caso de Super Mario Galaxy 2, un título que no 
sólo regresa la acción del plomero bigotón en el espacio, 
sino que también contempla nuevos elementos del juego 
que te harán disfrutar de cada misión. Por ejemplo, ya 
podrás contar con el apoyo de Yoshi, uno de los personajes 
clásicos de Nintendo, 


Monster Hunter Tri 


Prepara tus mejores armas, porque la cacería continúa en Monster Hunter Tri para Wii. 
Capcom decidió traer en exclusiva para Nintendo esta sensacional edición que ya es todo un 
clásico en Japón. Su estilo de juego se desarrolla en un universo donde aún existen criaturas 
enormes similares a los dinosaurios, a las que debes cazar o capturar para generar comida o 
armamento. Podrás jugarlo solo o en compañía de tus amigos a través de la red Wi-Fi. 


SCORE 


1.873.7 


Sin and Punishment 2: 
Star Successor 


En un futuro distante, la humanidad está en peligro latente. 
La historia nos describe que en este universo existen dos 
dimensiones, la Inner Space y la Outer Space, allí se creará 
una rebelión que dará lugar a los combates más espectacu- 
lares que hemos visto recientemente en el Wii. Es un hecho 
irrefutable que la calidad gráfica se pone en evidencia en 
este juego, destacando los escenarios y, sobre todo, las bata- 
llas con los jefes que lucen espectaculares . Lo interesante es 
que más que ser difícil, tendrás mucho reto en cada objetivo, 
por lo que se vuelve un candidato ideal para todo usuario. 
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Samurai Warriors 3 


Tecmo / Wii 


Si lo que buscas es un juego que no permita segundo alguno sin 
acción continua, este es la elección perfecta. Se trata de una 
aventura en la cual tu espada será una extensión de tu brazo, 


Final Fantasy: 
The Four Heroes of Light 


Square-Enix / Nintendo DS 


El puro nombre de esta saga de RPG causa impacto 
en dondequiera que se presente. Pocos han sido sus 
tropiezos, pero en general, el éxito se encuentra de 
su lado. Ya con The Four Heroes of Light, logramos 
un mejor desemepeño en las aventuras portátiles, 
pues los desarrolladores han descuidado este nicho 
de mercado por centrarse más en los usuarios de con- 
solas caseras. Así, el estilo de juego se retoma de las 
historias previas, pero se genera un nuevo concepto 
visual que enriquece a los majestuosos escenarios de 
fantasía, en los cuales todo tipo de historias y retos 
están a punto de ocurrir. 


luchando contra enemigos feroces que no tendrá piedad si te 
descuidas. El estilo de juego es tipo beat 'em up, es decir, debes 
aniquilar rápidamente a cuanto rival aparezca. 


Professor Layton 
and the Unwound Future 


Level 5 / Nintendo DS 


Un nuevo misterio está en 
la puerta del Professor 
Layton, pero no se trata 
de cualquier aventura, sino 
que ahora tendrá que ver 
con el tiempo, en el futuro 
para ser más exacto, Luke 
regresa al pasado para avi- 
sarle a su mentor que hay 
un problema grave y que 
sólo él puede ayudar para 
que todo vuelva a la nor- 
malidad, Así inicia tu nueva 
odisea para el DS, donde 
aprovecharás las caracte- 
rísticas del sistema. 


Scooby Doo! 
and the Spooky Swamp 


Warner Bros. / Wii 


Atrás ha quedado la sensación de que los juegos basados en 
estos famosos personajes son aburridos, ordinarios y sin chispa 
que nos mantengan con el control en las manos; en esta oca- 
sión, con un buen trabajo de Touru Games y Warner, se logró 
dar en el punto correcto para ofrecer un juego de aventura 
con retos, diversión, misterios y, sobre todo, buen gameplay. 
Nos recordó bastante al estilo de juego de LEGO Star Wars 
(por mencionar uno), donde interactúas con el escenario para 
completar diversos objetivos. 


$? 


Arc Rise Fantasia 


Ignition Entertainment / Wii 


Se trata de un juego tipo RPG en donde la acción del combate se 
desarrolla por turnos, similar a los juegos de estrategia. La trama 
indica que un grupo de criaturas llamadas "Feldragons" están 
por llegar a los poblados, pero no son cualquier tipo de animales 
pues si se les aniquila, generan una explosión impresionante, por 
lo tanto, deben mandar a un grupo de héroes que detengan a 
estas criaturas, o de lo contrario, todo lo que conocíamos como 
nuestro mundo podría desaparecer en un microsegundo. 


The Lord of the Rings: Aragorn”s Quest 


Warner Bros. / Wii 


Luego del éxito taquillero 
de la trilogía de El Señor 
de los Anillos, se intensificó 
el fanatismo por esta his- 
toria creada por Tolkien y, 
para aprovechar la creciente 
aceptación, ahora tenemos 
un juego por parte de Warner 
Bros., en donde explorare- 
mos las aventuras de uno de 
los personajes principales de 
La Comunidad del Anillo. 
Aquí combatiremos contra 
centenares de orcos y per- 
sonajes oscuros de la Tierra 
Media, utilizando una serie 
de acciones para dominarlos 
y mantener la paz. 
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NS E 


Scooby-Doo ha acompaña- 
do a generación tras gene- 
ón consiguiendo gran 
aceptación por su temáti- 


ca y estilo; de hecho, ya 
está por estrenarse en 
América Latina la nueva 


entrega llamada Scooby- 
Doo: Mystery, Inc., así que 
mientras ello ocurre, qué 
te parece si le damos una 
revisión a Scooby Doo! And 
the Spooky Swamp para 
Wii, que fue desarrollado 
por Warner Bros. Interactive 
y pinta para ser un gran rei- 
vindicador de la serie; ¿por 
qué lo decimos? Entérate en 
las siguientes páginas. 


Desenmascara 
al villano 


Primero que nada, hay que destacar 
el trabajo que hicieron en Warner 
para ofrecernos un juego que no 
estuviera tan cuadrado y rutina- 
rio como, por desgracia, le había 
ocurrido a los juegos de estos per- 
sonajes, de hecho, se tornaban abu- 
rridos, monótonos y sin gracia para 
jugadores más experimentados 
o demandantes de momentos de 
acción. Ahora, con Spooky Swamp 
el gameplay cambia para volver- 
se dinámico, versátil e interesante 
al ofrecernos acción constante al 
momento de explorar los diversos 
escenarios en busca de pistas y 
huellas que nos conduzcan hacia los 
verdaderos criminales; por supues- 
to, en varias ocasiones podremos 
interactuar con los diversos prota- 
gonistas para resolver las situacio- 
nes o misterios que se presenten 
en pantalla. 


En esta ocasión, Scooby-Doo, 
Shaggy, Daphne, Velma y Fred 
participarán en conjunto para 
resolver los misterios que se ocul- 
tan detrás de una chica del pantano 
y su peculiar caldero de brebajes. 
Por lo tanto, tú podrás cruzar los 
pantanos y conducirte -en compa- 
fla de tus amigos- hasta otros sitios 
encantados como una villa nevada y 
un pueblo fantasma típico del Viejo 
Oeste para descubrir más pistas y 
resolver los misterios que se ocul- 
tan en este extraño lugar. 


Tal como en 
las caricaturas, 
en el videojue- 
go encontrarás 

monstruos 
y seres de 
todo tipo. 


forma individual. S 


1 aventura, lo 


Hega 1 je y quiere unirse a 


podra nacer de forma negdiata y sin necesidad de reinicia 


on “a 


Lugares 
por 
visitar 


Los escenarios 
son bastante 
variados, así 
no te aburrirás 
de recorrer 
los mismos 
caminos una y 
otra vez, 


Ruinas Desierto 


Siempre habrá sorpresas esperándote, 


Los Alpes 


No sólo temblarás de frio; también por los fantasmas. 


Pantano 
Aunque lo busques... Yoda no estará aquí. 


JUGADORES 
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Modo cooperativo 


Tal como ocurre en la serie de 
televisión, la mejor forma de ir 
en busca de los misterios es en 
equipo, así no habrá villano que 
pueda con ustedes, por lo tanto, 
en Scooby-Doo! And the Spooky 
Swamp podrás participar en 
conjunto con tus amigos o fami- 
liares en cualquier momento del 
juego. Además, conforme logres 
objetivos y encuentres pistas, se 
activarán nuevas piezas para tus 
trajes. Pero, ¿qué ocurre con las 
Scooby-Galletas? Éstas también 
estarán activas en el juego y te 
servirán para comprar ropa y 
accesorios para tus personajes. 
También existen nuevos gadgets 
y herramientas que te ayuda- 
rán a resolver pistas y secretos 
sobre las investigaciones. 


Cada uno de los acertijos pon- 
drán a prueba tu mente, en algu- 
nos casos la respuesta podrá 
parecer evidente, pero en otros 
tantos necesitarás analizar la 
situación a detalle; pero ello no 
será el único reto, pues a lo 
largo del juego te enfrentarás a 
diversos enemigos, algunos muy 
fáciles y otros un tanto complica- 
dos, más aún cuando se trata de 
los jefes de nivel, donde partici- 
parás en batallas épicas que le 
darán más tono y colorido a tus 
enfrentamientos. El Wiimote te 
servirá como herramienta ideal 
para solucionar los acertijos, al 
usarlo como puntero tendrás una 


E 

mejor funcionalidad para acomo- Jefe Scariachi Blackwidow > 

dar piezas, seleccionar objetivos S E A S , E 

o AA mensajes ra Una figura bastante representativa de nuestro país. Una novia que bien pudo haber inventado Tim Burton 
¿Sabías que? 


1.- El verdadero nombre de Shaggy es Norville Rogers. 


4 2.- Antes de que el showse conociera como Scooby-Doo! 
Where are You?, los desarrolladres del concepto -entre 
ellos Hanna y Barbera- tenían contemplados a cinco 
personajes: Geoff, Mike, Kelly, Linda y WW, además de 3 
un perro que se llamaría Too Much. Al no ser tan popu- 
lar, decidieron modificarlo y dejarlo como hasta ahora 
conocemos con Fred, Daphne, Vilma, Shaggy y el perro 
Scooby-D00. 


3.- Durante el 2004 y 2005, Scooby Doo sostuvo el 
Récord Mundial Guinness como la serie animada con 
mayor número de episodios, aunque no tardaron mucho 
en ganarles dicha posición tan codiciada. 


4.- Las edades de los protagonistas son: Velma Dinkley 
(15), Shaggy (17), Daphne Blake (16), Fred Jones (16). 
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E 


Bandido 


Otro personaje con pinta de mariachi bigotón. 


En conclusión 


Visualmente toma un concepto 
mucho más caricaturizado y amiga- 
ble creado a través de la tecnología 
Cel Shadding, dando vida así a un 
misterioso y mágico lugar en el 
cual hasta las cosas más increíbles 
pueden pasar. Los tonos y colo- 
res utilizados, así como el diseño 
de escenarios y ambientación van 
apegados a los lineamientos de la 
serie, manteniendo así la coheren- 
cia entre ambos medios. Y ya que 
hablamos de los escenarios, éstos 
resultan bastante extensos, con 
múltiples detalles por descubrir, así 
que te recomendamos que explores 
bien cada lugar, pues nunca sabes 
en dónde podrás encontrar una 
Scooby-Galleta perdida. 


Por otro lado, hemos comentado 
mucho sobre las bondades del 
gameplay, el cual en lo personal se 
nos hace como una correcta mezcla 
entre el estilo visto con anteriori- 
dad en juegos como Banjo-Kazooie 
y, por supuesto, LEGO Star Wars o 
cualquiera de las otras ediciones de 
estos curiosos personajes. Con lo 
anterior, es notable que las accio- 
nes se tornan mucho más eficaces 
y menos monótonas, más intuitivas 
y menos burdas, por lo cual es un 
hecho que los fans de los miedo- 
sos glotones quedarán contentos al 
divertirse con la nueva y simpática 
aventura para Wii, la cual, por cier- 
to, también está disponible en el 
Nintendo DS, haciendo gala del uso 
de la pantalla táctil para controlar 
diversos elementos del juego. Así 
que sin importar qué consola de 
Nintendo poseas, tendrás asegura- 
da la diversión con Scooby Doo y su 
banda de investigadores. 
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La crea- 
tividad e 
hecha y" 
estambre 
llega al e 


parte de 
Nintendo 


y Good S > 
Feel. ¿Es- UN 
tás listo? 


(6 2010 Nintendo 


Aún recuerdo cuando en el Nintendo 64 
apareció Yoshi”s Story, un juego que rom- 
pía esquemas por su estilo de gameplay, 
ambientación gráfica (que simulaba un 
mundo mágico que emanaba de un libro 
infantil) y musicalización que para unos fue 
inspiradora y para otros tan armónica como 
el canto de un zancudo a media noche; 
claro, en gustos se rompen géneros, pero en 
global, la apuesta por un concepto diferente 
logró buenos comentarios para Nintendo, 
luego entonces, ahora continúa esta idea 
con otro de los personajes clave... Kirby, 
el esférico rosado creado por Masahiro 
Sakurai (y de tantos otros juegos [Super 
Smash Bros.]) Kirby, quien se adentrará 
en un mundo tejido a mano, bañado en 
tonalidades de colores brillantes que irán 
surgiendo y cobrando vida a tu paso. 


a O 


E 
o 

a E 

Bromas ligeras, o 
violencia animada > 87 


El último juego de Kirby que vimos en una 
consola casera de Nintendo fue Kirby 64: 
The Crystal Shards, el cual básicamente 
seguía con la línea tradicional de la fran- 
quicia, continuando con la racha de éxitos 
que hasta ese entonces se había logrado. 
Ahora te preguntarás, ¿qué no salió Kirby 
Air Ride para GameCube? Pues sí y créeme 
que muchos quisiéramos pensar que no exis- 
tió, pero no lo consideramos por su grado 


E 


de calidad, sino porque dicho juego era de 
carreras y no entraba en la línea original de 
"aventuras". Luego de todo ese tiempo, la 
gente de Nintendo y los desarrolladores, Good 
Feel, optaron por dar ese giro inesperado que 
dio a Kirby un universo diferente, listo para 
generar nuevas formas y estilos de juego, Se 
trata de un /ook sorprendente basado en hilos 
animados y un mundo de ropas y textiles, en 
donde todo puede ocurrir. 


JUGADORES 
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34 KIRBY'S EPIC YARN 


Hilos MAYLICOS 


La habilidad clásica de absorción 
con la cual Kirby se transforma- 
ba en cualquiera de sus enemigos 
para obtener poderes o habilida- 
des especiales se mantiene como 
uno de los elementos más útiles 
de la aventura, sólo que ahora 
podrás hacerlo en el momento en 
que lo prefieras, sin necesidad de 
una previa absorción; aunque eso 
sí, también puedes valerte de un 
aliado para enfrentar los múltiples 
retos, o unirte a él, construyendo 
así un supertanque que le borrará 
la sonrisa a cualquier enemigo que 
enfrentes. Muchas de las habilida- 
des le ayudarán a nuestro héroe 
rosado a abrir o descubrir secretos, 
columpiarse como Indiana Jones 
a través de abismos o para ser 
transportado por dientes de león 
o algún animal prehistórico. Hay 
otras habilidades como un ovni que 
irá "abduciendo" a los enemigos; 
una patineta para ir deslizándote 
como todo un profesional o para- 
caídas que le dará ligereza a tus 
descensos. 


La idea de transformar al personaje 
principal en un cordón y dejarlo que 
brinque sobre diferentes escenarios 
hechos de trazos y cortes de ropa es 
muy creativo, pues nunca te hubie- 
ras imaginado cómo el ambiente 
cobra vida a cada paso que des y 
como en que las casas, caminos, 
paredes y otros elementos pueden 
interactuar con tu progreso. 


Sabías que? 


> L- La primera aparición de Kirby 
fue en Kirby Dreamland para 
Game Boy y fue desarrollado por la 
compañía HAL Laboratories. 


» 2.- Una de sus habilidades principales 
es absorber a sus enemigos y así 
obtener sus poderes que le son de 
utilidad para vencer a cualquier rival. 


== 3.= Originalmente, la esfera rosa- 
da había recibido el nombre de 
Popopo y el juego se iba a llamar 
Twinkle Popopo, pero más tarde 
sería renombrado como Kirby. 


* 4 La popularidad de Kirby es tanta, 
que Nintendo no dudó ni un segundo 
en anexarlo como personaje princi- 
pal en la serie Super Smash Bros., 
compitiendo así en contra de otros 
poderosos héroes de la compañía. 


00100 


Es bueno que, aunque lo de hoy 
son los juegos en tres dimensiones, 
los desarrolladores opten por crear 
juegos bidimensionales al estilo 
de la vieja escuela, pues de esa 
forma se logran aventuras clási- 
cas que retoman la esencia de los 
videojuegos exitosos. Aquí tu con- 
trolas a Kirby usando el Wiimote, 
de forma horizontal como si fuera 
un control de NES; pero además 
puedes incluir a otro jugador con 
un segundo Wiimote que hará las 
acciones de tu personaje de sopor- 
te, tal como ha ocurrido a lo largo 
de todos los juegos de Kirby. Otro 
punto a destacar es la participa- 


Podrías pensar que se trata de un 
juego diseñado para los pequeños 
videojugadores, pero en realidad, 
resulta una experiencia fenomenal 
sin importar tu edad o nivel de exi- 
gencia, pues podríamos decir que es 
una pieza artística que sólo podría 
haber ocurrido en el Wii. El gameplay 
no es tan demandante, es decir, no 
tendrás problema alguno para con- 
quistar las etapas, pero el reto no 
está en qué tan rápido lo termines, 
sino en cuántos secretos descubras o 
cómo utilices cada una de las nuevas 
habilidades del personaje rosado. 


mension 


ción de grandes jefes de escenario, 
como un gigante dinosaurio que 
tendrás que combatir usando todo 
el arsenal que esté a tu disposición, 
o un ave de fuego que nos recuer- 
da a DynaBlade, personaje que 
vimos por primera ocasión en Kirby 
Superstar (SNES), quien te arrojará 
numerosos misiles, siendo el látigo 
la mejor opción para atraparlos y 
devolvérselos. En general, es un 
juego que no sólo requiere técnica, 
sino también tiempo para poder 
disfrutar todos los elementos que le 
han programado, además de apre- 
ciar los efectos visuales y auditivos 
de cada nivel. 


"EY UN 


Master: 

Kirby ha sido un personaje con títulos 
verdaderamente sorprendentes, tanto 
en Super Nintendo como Nintendo 
64; siempre aprovecha los recursos 
de la consola para ofrecer experien- 
cias novedosas, como es el caso de 
Epic Yarn, donde gracias al aspecto 
de estambre de todos los elementos 
en pantalla, se pueden realizar movi- 
mientos que jamás hubieras imagina- 
do. No tengo que recomendártelo, es 
simplemente uno de los mejores jue- 
gos que verás en este año, tienes que 
añadirlo a tu colección de Wii, pues 
demuestra lo que Nintendo tiene en 
mente cuando habla de diversión e 
innovación, lo que no verás en ningu- 
na otra consola alguna obra que se le 
ueda comparar remotamente. 


Crow: 

Desde que vimos el trailer del E3, nos 
agradó inmediatamente el concepto, 
pues no sólo conservaban las carac- 
erísticas bidimensionales, sino que 
incluso se volvía otro título de fanta- 
sía plena como ocurrió con Yoshi *s 
Story o Paper Mario. El hecho de 
que ahora todo el escenario, persona- 
je principal y enemigos estén hechos 
de hilo es un detalle creativo, que 
hace sinergía para mostrar un mundo 
viviente y cambiante, donde todo 
está creado con pedazos de ropa, 
cierres e hilos, en sí, un concepto 
creativo que no dudo en recomendar 
para todo tipo de jugadores, pues si 
bien no es tan rudo en reto, tendrá 
una gran nota en cuanto a diseño, 
efectos, música e historia. 


Panteón: 

Cuando parece que los juegos de 
este redondo personaje esán a punto 
de llegar al límite de la repetición, 
Nintendo nos sorprende con un título 
por demás impresionante en el que 
se conjugan las maravillas tecnoló- 
gicas de hoy día, con el gameplay 
característico de la serie que tanto 
nos ha gustado desde su inicio. Este 
genial juego nos trae recuerdos a los 
jugadores de la vieja escuela, pero 
al mismo tiempo, demuestra que lo 
nuevo no tiene por qué estar peleado 
con lo tradicional. Realmente es un 
placer jugar esta nueva entrega de 
la serie por sus gráficos tan vistosos 
y originales, así como el excelente 
modo de juego que nos presenta. 
Simplemente no te lo puedes perder. 
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MySims se ha convertido 
en una buena franquicia 
para Electronic Arts, sobre 
todo después del capítulo 
Kingdom, ya que en ese 
momento se dejó un poco 
de lado la simulación para 
experimentar en otros 
géneros en los que en un 
inicio nadie se hubiera ima- 
ginado que podrían tener 
éxito por el corte de los 
personajes, nos referimos a 
la aventura, sin embargo, su 
más reciente trabajo para 
Wii, SkyHeroes, nos deja 
muy claro que la compañía 
sabe muy bien lo que desea 
lograr con esta serie, ya que 
es un gran título. 


Cuando un concepto nuevo consi- 
gue colocarse en el gusto de los 
jugadores, es muy común que tanto 
la empresa que lo creó como algu- 
nas otras que intentan colgarse 
de esa fama, saturen el mercado 
de títulos similares, lo que trae 
como consecuencia que se pierda 
la esencia original o se contami- 
ne con opciones que simplemente 
arruinan por completo la diversión. 
Esta situación no es ajena a EA, lo 
vivieron con The Sims, su popular 
simulador de vida que tras infinidad 
de secuelas (o más bien, actuali- 
zaciones), perdió el encanto y se 
volvió repetitivo. 


Conscientes de la situación, deci- 
dieron dar un giro a las cosas, y qué 
mejor consola para hacerlo que el 
Wii. Parte fundamental fue el cam- 
bio de los personajes con aspecto 
tradicional por unos que tienen uno 
aspecto más divertido, parecidos 
a los Miis de Nintendo, sólo que 
en la serie de EA, cuentas con más 
opciones de personalización; pero 
lo realmente importante fueron los 
entornos con los que podías inte- 
ractuar, logrando así una sensación 
única, una gran identidad entre el 
jugador y su Sim. 


My Sims fue una gran idea, sin 
embargo, corría el riesgo de vol- 
verse predecible, de convertirse en 
un nuevo The Sims, por lo que en 
Electronic Arts le dieron un giro 
a las cosas y combinaron la simu- 
lación con aventura y en algunos 
casos hasta estrategia. 


MY SIMS SKYHEROES 


Ka 


| Violencia animada. 


O 2010 Electronic Arts 


Todos los 
persona- 
jes tienen 
algo que 

aportara 
la aventu- 
ra; conó- 


El mundo está viviendo una gue- 
rra, el terrible Morcubus intenta 
controlar el mundo, mandando a 
una armada de robots a que con- 
quisten cuanta región encuentren 
a su paso, a bordo de aeronaves 
equipadas con el armamento más 
preciso y mortal que se haya crea- 
do jamás; la situación es crítica, 
nadie se atreve a hacerle frente 
a la amenaza, el planeta pare- 
ce estar condenado... pero como 
suele ocurrir, siempre hay una luz 
al final del túnel. 


Un grupo de rebeldes intentan 
poner un alto a Morcubus, hones- 
tamente nadie confía demasiado 
en ellos, no tienen mucha expe- 
riencia volando, pero si algo es 
cierto es que la ayuda en momen- 
tos de desesperación suele llegar 


que repres: 


1emigos cercanos. 


Controlar los aviones 


es de lo más sencillo, te 


permite concentrarte en 


¿Sabías que? 


1.- My Sims comenzó en Wii en 
2007, siendo un éxito inmediato gra- 
cias a su estilo fresco y sencillo. 


La primera secuela fue My Sims 
Kingdom, en la cual aún predomi- 
naba la simulación, posteriormente 
este elemento se vería disminuido. 


Comenzaron a probar suerte en otros 

géneros en el 2009 con My Sims 
Racing, que por cierto también tuvo 
una versión para Nintendo DS, 


de las personas menos pensadas, 
así que será tu deber apoyarlos, 
formar un equipo sólido que pueda 
enfrentar a los pilotos enemigos sin 
problemas y con mucho valor. 
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Como ha sucedido desde la prime- 
ra entrega, la personalización será 
importante, podrás alterar y modi- 
ficar varios aspectos relacionados 
con tu piloto, pero lo realmente 
novedoso es que podrás hacer lo 
mismo con tu aeronave, pero no 
creas que será en aspectos superfi- 
ciales como el color de la pintura o 
en alguna imagen que acompañe la 
puerta del piloto, no, serán detalles 
que realmente mejorarán tu desem- É | 1 
peño, pues serán entre otras cosas, 


alas nuevas o cambios completos | as opciones de juego en línea son básicas en estos tiempos, el carecer de 
en el motor, lo que lógicamente te ollas representa puntos negativos para el título, no importando el género 
permiten realizar mejores manio- — a] que pertenezca, por lo que en My Sims SkyHeroes, se ha agregado una 
bras cuando estás en el aíre, modalidad en la que puedes competir o cooperar con hasta 11 pilotos más, 
dando una nueva dimensión a la serie, ya que el replay value se eleva de 
una manera infinita; no importa cuántas veces lo juegues, siempre tendrás 
está terminando con tu paciencia, algo nuevo que hacer o aprender de otros pilotos. 

cuenta con una modalidad para 

que puedas disfrutar de la aventura visualmente es un título bien trabajado, las texturas y las fuentes de luz son 
principal en modo cooperativo a espectaculares, principalmente en los momentos de las batallas, EA se ha 
pantalla dividida con un amigo, así. superado en este aspecto, no vas a tener quejas, igual que en la música, que 
que no hay pretexto para no termi- si bien no ganará ningún premio, sí acentúa la emoción de cada momento 
narlo, sólo tienes que aprender a — de una forma especial; en pocas palabras, técnicamente es un juego bueno 
coordinarte con tu compañero. que aprovecha muy bien la técnica de Cell Shaded. 


Si crees que la dificultad del juego 


El sistema de juego es intuitivo y 
sencillo, permitiéndote dominar los 
movimientos de tu avión en una 
sola escena; la libertad que tienes 
para volar en la parte que desees 
es muy buena, permite que crees 
estrategias diferentes dependiendo 
el enemigo, que por cierto, tenemos 
que decirte que los jefes finales son 
enormes y con rutinas que te harán 
sufrir antes de que puedas derro- 
tarlos, en ese sentido los progra- 
madores han hecho un buen trabajo 
para que no sea el típico juego que 
terminas sin mucho esfuerzo. 


Personaliza a tu gusto la aeronave 
que vayas a utilizar. 


Después de jugar My Sims Agents, muchos pensaron que la serie ya habia 
dado todo lo que podía al medio, que se encontraba viviendo horas extras, 
pero gracias a los creativos de EA, esto no ha sido así, han conseguido reno- 
varse, explotar recursos que en anteriores entregas ni siquiera contempla- 
ban, haciendo de SkyHeroes el capítulo más completo de la franquicia; lo 
vas a disfrutar sin importar que seas nuevo en el concepto, te va a fascinar. 
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En cuanto inicies tu pri- 
mer partido, notarás que 
es un completo homenaje a 
la versión original que salió 
en los años 90, sólo que 
ahora la calidad visual y 
auditiva no tienen compa- 
ración. Para muestra checa 
las fotos que te presenta- 
mos, allí notarás el poten- 
cial de este título. 
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NBA JAM pone ante nosotros el tradicional game- 
play de acción y fluidez que vimos hace años en las 
Arcadias y sus adaptaciones a sistemas portátiles y le 
agrega nuevas cualidades que ofrecen una novedosa 
forma de disfrutar el juego, presentando los aspectos 
visuales y de sonido que los fans de la franquicia reco- 
nocerán instantáneamente; así, EA pone en NBA JAM 
una mezcla del estilo de la vieja escuela con la nueva 
presentación deportiva que es única en Wii. 


En esta edición de NBA JAM se hace gala de los vue- 
los, las sensacionales acrobacias que rematan en una 
clavada en la canasta y se reflejan inmediatamente 
como uno de los ingredientes deportivos que reali- 
zarás con sencillez y practicidad; basta con oprimir 
unos botones para que tu jugador haga retacadas 
que hasta el mismo Michael Jordan quedaría perplejo. 
Lo anterior hace de este título una opción agradable 
para todo tipo de jugadores, pues no necesitarás 


Desde hace tiempo se había 
franquicia a las con 


Por supuesto, los detalles espectaculares de clava- 
das y tiros de fantasía se hacen presentes en esta 
entrega deportiva. Los balones llenos de fuego 
que prenderán los aros y romperán los tableros a 
la menor provocación de los jugadores, todo esto 
y más es parte de la esencia de NBA JAM para Wii 
y que, por cierto, cuenta con la colaboración de su 
diseñador original para mantener la coherencia. 
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gran experiencia para disfrutar de las mejores juga- 
das sobre la duela. Además, NBA JAM no es como 
cualqueir otro juego de basquetbol, al contrario, su 
temática está enfocada en el juego tipo Arcade en 
donde la acción es más dinámica; no habrá detalles 
que detengan el reloj o que obstaculicen tus jugadas, 
así, se convierte en acción pura que seguramente 
disfrutarás en compañía de tus amigos. 


Nos agradó bastante que se se incluyeran detalles 
tradicionales, es decir que se mantuvieran apegados 
al concepto original del juego, pues es lo que desde el 
principio le dio la popularidad de la que hasta ahora 
goza la franquicia. Por otro lado, el equilibrio de 
jugadores estará estandarizado, pues prácticamente 
todos podrán realizar las mismas acciones, con igual 
velocidad, certeza o eficacia, por lo que en este caso, 
quien hará la verdadera diferencia al momento de 
jugar, serás tú. 


10 fue s 


Incio que 


HABEIS 


)» 1- El juego original fue diseñado y 
programado por Mark Turnell, quien 
también colaboró en títulos como 
TNA IMPACT!, Blitz the League, 
NBA Ballers, entre otros. 


» 2.- Uno de los grandes faltantes en 
NBA JAM (1993) fue Michael Jordan, 
pues no llegaron a un acuerdo econó- 
mico para usar su imagen o nombre. 


)» 3. NBA JAM fue uno de los títulos 
que se hizo acreedor de aparecer en 
Nuestra Portada, esto en el año 3, 
número 3; sin embargo, luego repitió 
con la versión 99 que seguramente 
viste en la edición año 8, número 3, 


LOPEZ 


Reúne a tus amigos y prepárense para dar el máximo en la duela virtual de NBA JAM. Aquí encontrarás a los mejores jugadores, las canchas oficiales y, por supuesto, los uni- 


formes, logos y nombres que todo juego envidiaría. Además cuenta con buenos comentarios para amenizar el partido. 


Es notable que la gente de Electronic Arts 
procuró agregar la mayor cantidad de referen- 
cias con respecto a la primera edición de NBA 
JAM; tanto así que se cuenta entre sus filas al 
programador original (desde la Arcadia), así 
como también podrás escuchar al narrador 
(Tim Kitzrow) quien amenizará el desarrollo 
del juego, con sus frases clásicas que te harán 
sentir tan emocionado como en los viejos tiem- 
pos; pero si es tu primera ocasión en NBA JAM, 


NBA JAM (Arcadia, 1993) 
Fue el que inició todo y ahora es un clásico cuando se 
habla de basquetbol en videojuego. Este título destacó 
ante los demás por su curiosa forma de ver y presentar 
las acciones en la duela, los pases mágicos y sobre 
todo, los vuelos (que ni Michael Jordan) desde media 
cancha para retacar el balón en las redes, Otra de 

sus características es que no hay árbitro, por lo tanto, 
tampoco existen las faltas, tiros libres u otro aspecto 
que pudiera ralentizar el ritmo del juego. Asimismo, 
los jugadores brincaban más de tres metros, retacaban 
el balón con la fuerza de un cañón o prácticamente 
volaban para hacer una clavada tipo Jordan. NBA JAM 
fue un impacto inmediato desde su lanzamiento en 
Arcadia y, por lo tanto, rápidamente fue 
adaptado a diversas consolas caseras y 
portátiles, como el SNES y el Game Boy. 


quedarás satisfecho pues la forma tan peculiar 
de describir las acciones de dicho comentarista 
no tienen igual, además de que le imprimen 
más emotividad al partido. 


Empujones, giros y por supuesto clavadas rom- 
pecristales son el centro de atención de este 
gameplay clásico de 2 VS. 2, con explosivas 
maniobras que ni con resortes en los tenis 
podrías ejecutar; de hecho, dicha espectacula- 


NBA Hangtime (N64, 1997) 
Con el estreno del Nintendo 64, Midway introdujo el 
juego NBA Hangtime que era un portde la Arcadia que 
apareció justo un año antes. El juego fue desarrollado 
incluso por el mismo equipo creativo que estuvo detrás 
de NBA JAM, sin embargo, no se le catalogó como una 
secuela o dentro de la misma franquicia. Asi, Hangtime 
tuvo que luchar por hacerse de un nombre en las salas 
de Arcadias y, posteriormente en su versión casera. 
Realmente la propuesta era buena, con demasiadas 
características en similitud, pero por alguna extraña 
razón, no tuvo tanto éxito y, de hecho, ya jamás lo volvi- 
mos a ver, pues la compañía, en lugar de crear secuela 
para el año siguiente, decidió apostar por el lanzamien- 
to de NBA Showtime, otro juego del cual 
seguramente no te acuerdas... y créeme, 
no te culparemos por ello. 


ridad es otro de los ingredientes que sazonan a 
NBA JAM, además de conservar a los jugadores 
originales con nombres y equipos, pero en 
una versión un tanto modificada para hacerlos 
más caricaturescos, detalle que también vimos 
desde la versión original; es decir, se diseñó un 
estilo de arte distintivo que lleva el fotorreali- 
mo al Wii, pero modificado de tal forma que se 
vea irreal tanto en el físico como en las reaccio- 
nes faciales y corporales en general. 


NBA JAM 99 (N64, 1999) 
Este juego vino con mucha fuerza para terminar el 
milenio, tanto así que decidimos ponerlo en nuestra 
portada del año 8, número 3. Para esta edición, 
destacaba la presencia del talentoso jugador Tim 
Hardaway, el base de Miami Heat, quien vivía uno de 
los momentos más gloriosos de su carrera. Aquí desta- 
caban los diversos modos de juego, que van desde el 
de exhibición, entrenamiento, tiros libres, tiros de tres, 
así como también el modo principal para que compitas 
por ser el primer lugar en la temporada oficial de la 
NBA. Visualmente existió una mejora notable y para 
aquel entonces lucía increíble, aunque ahora pareciera 
que le hacen falta texturas y efectos. En general, era 
una gran opción para jugar basquetbol, Prez 
participando en partidos más relajados y (A E 
sin la seriedad del deporte. A 
a 
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Luego de ver lo bien que 
quedó esta nueva entrega 
para Wii, se nos viene a 
la mente que sería muy 
interesante que, en algún 
momento, decidieran tra- 
bajar en una edición portá- 
til para el Nintendo DS, así 
llevaríamos la acción del 
deporte más ágil y veloz a 
todas partes. 


Un detalle agradable son las 
tomas o ángulos de cámara 
que se activan cuando realizan 
Una jugada de impacto, así 

el momento será mucho más 
espectacular y podrás checar 
los detalles de cómo tu jugador 
hace las clavadas con saltos de 
más de tres metros de altura. 
Por supuesto, cada jugador 
tendrá una expresión facial 
diferente y peculiar. 


44 NBAJAM 


Los controles son bastante fáciles de aprender, es decir, basta con unos cuantos botones para que puedas 
realizar las jugadas más sorprendentes que dejarán a tus rivales con el ojo cuadrado. 


Sácale provecho a tus controles y elige el que 
más cómodo te sea, es decir, utiliza el Wiimote 
para realizar las gesticulaciones adecuadas 
pasa pasar, “driblar” o encestar; también es 
válido poner el Wiimote en forma horizontal 
(como control de NES) o, si lo prefieres, conecta 
el Control Clásico Pro y entra en la duela para 
jugar con la lista de jugadores oficiales actuales 
de la NBA, así como las leyendas de este depor- 
te y algunas apariciones especiales (otro de los 
sellos de NBA JAM). Como verás, no tendrás 
problema en los controles, pues la gente de EA 
pensó en cada detalle y en todos los gustos. 


pose 


Ya que identificaste qué control es el mejor, te 
recomendamos que cheques el modo clásico de 
campaña (excelente para todos los nostálgicos) 
para que disfrutes de las mismas cualidades de 
la edición del 93; pero si quieres algo diferente 
o novedoso, date una vuelta por el Remix Tour 
y experimenta un nuevo giro en NBA JAM; elige 
tu propio camino a la gloria mientras participas 
en modos de juego desafiantes en contra de 
algunas de las más grandes leyendas del balon- 
cesto. Sin importar el modo de juego que elijas, 
ten por seguro que te pasarás un gran rato de 
diversión en compañía de tus amigos. 


NBA JAM retoma su lugar 
como la opción desenfadada 
del basquetbol en videojuego. 
Visualmente nos pareció bas- 
tante coherente, aunque simple 
a final de cuentas, pero se 
justifica porque esta franquicia 
nunca ha tenido como priori- 
dad el derroche gráfico, pues 
se enfocan más en el cómo se 
juega y qué opciones te pueden 
ofrecer para mantenerte entre- 
tenido que en cómo se ven 

los reflectores, reflejos, entre 
otras características. Por otro 
lado, el grado de permanencia 
es atractivo al desafiarte para 
completar ciertos objetivos 

del juego que te permitirán 
activar nuevos modos de juego, 
equipos secretos o diferentes 
lugares. 


Por si te preguntabas cuántos 
equipos incluye, aquí hallarás a 
los 30 equipos oficiales, repre- 
sentados por los tres mejores 
jugadores de cada equipo 
(seleccionados directamente 
por los fans), pero no creas que 
allí termina la variedad, pues 
conforme logres avances, habi- 
litarás a más de 100 equipos 
nuevos, personajes, privilegios 
y mascotas con las que también 
podrás ingresar a la duela. 


NUEVO ss 


amano 


EN LA FAMILIA. 


¡Ahora en el 
nuevo color, 
azul oscuro! 


2. Pantallas 93% más grandes que el Nintendo” DS Lite. 
Dos cámaras 
* Mayor ángulo de visión. 
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E Conección Nintendo Wi-Fi 
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La vida en 
el campo no 
siempre es 
tranquilidad 
y relajación 


atsume ha comprendido que la serie 
Harvest Moon necesitaba nuevos 
elementos que dotarán de frescura 
concepto, ya que por más de una 
década se ha mantenido práctica- 
mente sin cambios notables, por lo 
ue para esta nueva entrega para 
intendo DS, titulada Grand Bazaar, 
se ha experimentado con innova- 
dores opciones para que la aventu- 
r 
d 


[3] 


ra sea una experiencia mucho más 
emandante, pero sobre todo que 
haga llegar el género a jugadores que 
antes no les interesaba la franquicia. 


Harvest Moon 
rand Bazaar 


Situaciones cómicas, 
referencias a alcohol. 


E 
0) 2010 Natsume 


Con esfuerzo y dedicación todo es posible 


A pesar de que las entregas de Rune Factory 
fueron bien recibidas por el medio en general, 
se alejaban por completo del concepto original 
de Harvest Moon, las tareas en la granja eran 
secundarias, el objetivo principal era completar 
la historia y enfrentar a los monstruos que apare- 
cían en la aldea; cuidar vacas y borregos quedaba 
para mejor ocasión. 


En Grand Bazaar se recobra la esencia original 
pero al mismo tiempo se replantean las acciones 
que puedes realizar dentro del juego... pero antes 
de entrar en detalles, comencemos por ver la 
trama que acompaña a este capítulo. Todo se lleva 


a cabo en un pacífico lugar conocido como Zephyr, 
un pueblo donde sus habitantes viven del comer- 
cio, gracias a un bazar donde ofrecen a sus clientes 
cualquier cantidad de artículos, pero desafortu- 
nadamente, a últimas fechas las cosas no han ido 
nada bien, han perdido popularidad y lo que algu- 
na vez fue un centro de venta incomparable en el 
mundo, ahora atraviesa una fuerte crisis. 


Tu labor en este juego será regresar al bazar de 
Zephyr a los primeros puestos, situación que te 
anticipamos no va a ser fácil, por lo que tendrás 
que esforzarte demasiado; cuando lo consigas, 
traerás prosperidad al pueblo. 
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Como siempre, tendrás que estar 
al pendiente de tu granja, es muy 
importante que todos los anima- 
les que tengas reciban un trato 
adecuado, de lo contrario no van a 
servirte de mucho para la venta, lo 
mismo pasa con los vegetales que 
siembres, la tarea inicia desde el 
momento en el que debes decidir 
su orden en la parcela, recuerda 
que esto te permitirá llevar un 
mejor control de todo lo que pro- 
duces en tu granja. 


Una de las ventajas 
en esta aventura, 
es que al inicio pue- 
des seleccionar si 
deseas que tu per- 
sonaje sea un chico 
o una chica, lo cual 
evita lo que pasaba 
con versiones ante- 
riores, donde salían 
juegos con protago- 
nistas femeninos de 
manera exclusiva. 


Ahora bien ¿cómo ayudar al bazar 
del pueblo? Sencillo, debes esta- 
blecer tu propia tienda, parece una 
decisión sin complicaciones, pero 
debes elegir muy bien los artícu- 
los que vas a vender, ya que de 
eso dependerá que las personas 
se sientan interesadas y tu nego- 
cio prospere, pues de lo contrario 
podrías terminar en la ruina... aun- 
que claro, siempre puedes intentar- 
lo una segunda vez. Con los ingre- 
sos que obtengas puedes mejorar 
tu granja y ofrecer productos de 
mejor calidad a tus clientes. 


Antoinette 
Huh? Oh, ¡t's you. 
Good morning. 


Lloyd : 
So is your job to 
mander around the town? 


an aventura, los programadores han idido que puedes selec 


mujer, una gran decisión. 


E 


Sabías que? 


1. Este juego apareció en Japón en 
diciembre de 2008, por lo que su 
aparición en América tardó casi dos 
años, incluso se pensó que no apare- 
cería en el continente. 


2.- El primer Harvest Moon fue 
para Super Nintendo, en 1996, 
sorprendiendo a la industria con 
su gran propuesta. 


3.- Rune Factory aunque forma 
parte del universo de Harvest 
Moon, es considerado por muchos 
como un juego más al estilo Final 
Fantasy que a uno de simulación. 


Vic 
Chocolate ¡is 
wrapped. Give ¡tasa 
present to someone! 


Obviamente no todo el tiempo vas a 
estar ocupado, tendrás momentos 
en los que podrás distraerte en el 
pueblo, dar algunas vueltas por los 
alrededores y platicar con varios 
prospectos de pareja; no te dejes 
llevar por la primera impresión, 
analiza bien todos los aspectos que 
consideres necesarios para elegir 
a tu “media naranja”, ya que no 
se trata de algo pasajero; si todo 
marcha bien puedes llegar incluso 
al altar y formar una familia, lo que 
lógicamente te traería más respon- 
sabilidades. 


En los momentos de diversión, pue- 
des optar por participar en carreras 
de caballos o bien competencias de 
snowboard, que la verdad resultan 
bastante divertidas y un extra muy 
interesante, aunque no representan 
la mayor novedad en el desarrollo, 
ese honor recae en la posibilidad de 
jugar con tus amigos dentro de tu 
granja... así es, ahora podrás invitar 
a quien desees a que conozca tu 
pueblo e interactuar como jamás 
había ocurrido en la serie. 


Como puedes darte cuenta, este 
título es mucho más completo 
que cualquier otro en la serie, 
pues ofrece posibilidades que 
antes eran sólo un sueño, pero al 
mismo tiempo complementa todo 
mediante un gameplay sencillo, 
que permite te concentres en los 
objetivos de tu personaje en la 
historia. Grand Bazaar es una 
entrega que disfrutarás en todo 
momento, representa la reconci- 
liación de los fans veteranos con 
el concepto, Natsume ha realizado 
un trabajo digno de aplausos. 
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Referencias a alcohol, 
| violencia modera: 
lenguaje modera: 


A pesar de la oscuridad, tus amigos siempre te guiarán a la luz 


Hablar de Final Fantasy es hacerlo de una serie mágica, 
trascendental para la historia de la industria, sin embar- 
go, en los últimos años ha pasado por algunos problemas 
en cuanto a gameplay se refiere; prácticamente han 
cambiado el sistema de batalla en cada versión, por lo 
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que ahora en Nintendo DS buscan ofrecer una nueva 
experiencia diferente, apoyada en la pantalla táctil, pero 
además complementada con un renovado aspecto gráfi- 
co, lo cual logran perfectamente en Final Fantasy: The 


4 Heroes of Light. 


Aunque tiene un inicio que pareciera predecible y común, 
lo cierto es que la trama guarda muchas sorpresas po 

delante, justo como todos los aficionados de los RPG pero 
sobre todo los de Final Fantasy esperarían, así que € 
sentido, deben estar preparados para conocer lugares y 


personas memorables. 


Nunca dejes que tu 
fuego se extinga 


Como todo buen Final Fantasy, 
el argumento es uno de los pun- 
tos más importantes, se debe tra- 
tar con mucho cuidado, ya que si 
carece de fuerza o no logra conec- 
tar con el videojugador desde el 
primer momento, de nada valdría 
una mejora jugable. Por fortuna 
podemos asegurarles que estamos 
ante una historia sólida, con giros y 
momentos de tensión que te man- 
tendrán atento cada paso que des 
en la aventura. 


La trama comienza en el tranquilo 
reino de Horne, en dicho lugar, se 
tiene infinidad de tradiciones, pero 
una de las más importantes toma 
lugar cada que algún joven llega a 
la edad de 14 años. En ese momento 
se cree que inicia la etapa adulta, 
por lo que deben presentarse ante 
el rey del pueblo, para que el los 
reconozca como ciudadanos y pue- 
dan incorporarse a la vida producti- 
va de la región. 


Todo parecía ir bien para el pro- 
tagonista de nuestra historia, el 
pequeño Brandt, quien esperaba 
ansioso poder ver al rey en persona 
y comenzar con una nueva etapa 
de su vida, pero como suele ocurrir 
en estos casos, no todo salió como 
estaba esperado, pues al llegar con 
el monarca, Brandt se da cuenta 
que algo no está bien, que acaba 
de ocurrir una tragedia... y así es, 
la princesa ha sido raptada por la 
temible bruja del norte. 


En su desesperación, el rey enco- 
mienda al joven su primera misión, 
rescatar a la princesa y terminar 
con la bruja; ¿suena descabellado? 
Bastante, pero tienes el poder nece- 
sario para hacer frente a los hechos, 
en ese momento tu destino te ha 
indicado que estás listo para brillar y 
demostrar al mundo tu fortaleza. 


Será muy importante que domines todos los movimientos de cada uno de tus 
personajes para poder hacer frente a los enemigos que te encuentres. 


€ 


1:ese 


¿Sabías que? 


1.- En Japón este juego apareció en 
octubre del 2009, es decir, un año 
antes con relación a nuestro conti- 
nente, pero valió la pena la espera. 


2- Se ha adaptado un modo coope- 
rativo en el que pueden participar 
hasta cuatro personas en etapas 
especialmente diseñadas para esta 
modalidad. 


ARAN AA A 


> 3.- Aunque no pertenece a la línea 
principal de Final Fantasy, se le ha 
dado el trato que merece, cuidando 
todos los elementos, por lo que no 
debería extrañamos que naciera una 
nueva saga. 


Cuatro guerreros en busca de la verdad 


A lo largo de tu camino vas a encontrarte con varias dificultades, pero al 
mismo tiempo con tres compañeros que se unirán a tu equipo para hacer- 
te las cosas más sencillas, aunque como suele suceder en la serie, cada 
uno tiene intenciones diferentes que cumplir. Es muy importante que te 
familiarices con las ventajas y desventajas de cada elemento, ya que de 
eso dependerá la resolución de acertijos o incluso el desenlace de algún 
enfrentamiento. 


Pasando a aspectos jugables, se ha tratado de que las batallas se realicen 
de manera tradicional, es decir, te olvidas de elementos que realmente 
dañaron la esencia de la franquicia como el círculo de magia o la barra de 
carga, ahora simplemente esperas tu turno, seleccionas un movimiento (de 
los cuales previamente haces una elección) y atacas o te defiendes de tus 
rivales; parece simple, pero no es así, tienes que fijarte muy bien en el tipo 
de movimiento así como en el enemigo, para saber si será efectivo o no. 


JUGADORES Compañía: Square Enix / Desarrollador: Square Enix / Categoría: RPG 
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Deslumbra tu mirada 
con el brillo del sol 


Visualmente ha cambiado de 
EA EES 
do de los clásicos gráficos poli- 
gonales para implementar un 
estilo más artístico, que te da 
la impresión de estar jugando 
dentro de una pintura de acua- 
rela. En este sentido realmente 
estamos sorprendidos por la 
calidad de las animaciones, es 
de lo mejor que se haya visto 
en la consola, que en conjunto 
con el sublime apartado musi- 
Cal, hacen de la aventura una 
experiencia sensacional. 


po 


as E dd 
Gracias a la pantalla táctil todo 
será más accesible. 


50 FINAL FANTASY: THE 4 HEROES OF LIGHT 


Todos los juegos de Final Fantasy destacan por el gran trabajo artístico que reali- 


zan en ellos, y esta versión es sublime en ese sentido. 


Busca tu camino sin temor 


A estas alturas, el querer cambiar 
por completo un juego como Final 
Fantasy es digno de reconocerse, ya 
que habla de que los desarrolladores 
están comprometidos con los juga- 
dores y no con el medio, que como 
todos sabemos, en años recientes ha 


cargado con algunos vicios y modas 
pasajeras. Final Fantasy: The 4 
Heroes of Light es un trabajo exce- 
lente, un título que puede ser con- 
siderado como uno de los mejores 
RPG del año, así que no lo dudes, 
debe estar en tu Nintendo DS. 


RANKINGS 
Master: 


El Nintendo DS se ha convertido en 
la plataforma por excelencia para los 
juegos RPG, han encontrado en la 
consola las herramientas para plas- 
mar nuevas ideas, tal como lo ha 
hecho Square Enix con este Final 
Fantasy, que simplemente te deja- 
rá asombrado por lo dinámico que 
resulta, sin mencionar que la historia 
ha sido inteligentemente realizada. 
Por si lo anterior fuera poco, el modo 
cooperativo está bien desarrollado, 
no es una opción para perder el tiem- 
po, puedes experimentar de muchas 
formas, complementando de manera 
genial la aventura. Honestamente 
considero a este juego como una de 
las mejores variantes al concepto ori- 
ginal de la serie. 


Crow: 

De repente cuando nos dicen que hay 
una nueva versión de Final Fantasy, 
pero que viene con un cambio radical, 
no hace pensar en si será para bien 
0 para mal, pues no sé ustedes, mis 
amigos lectores, pero en lo particular 
Crystal Chronicles no me causó el 
impacto que las. versiones de línea 
principal, sin embargo, ahora con este 
nuevo título para DS, cuyo aspecto 
visual es realmente diferente a lo 
antes visto, pero que mantiene lo 
bueno de su legado, el magnífico 
gameplay y la gran calidad de histo- 
ría, claro, lo anterior no es gratuito, 
pues en su desarrollo intervinieron 
talentos impresionantes que ya 
habían trabajado en ediciones ante- 
riores como FF 11 y IV de NDS. 


Panteón: 

¿Qué creen? ¡Otro Final Fantasy 
más! Vaya, parece que el descaro de 
las compañías no tiene fin; estoy de 
acuerdo con que son buenos juegos, 
¿pero no sería mejor lanzar NUEVAS 
historias en lugar de sobreexplotar 
más y más el nombre de su franquicia 
más vendida? En serio, yo creo que la 
misma compañía tiene el renombre 
suficiente como para que un RPG 
suyo se venda solo, no se trata de 
darnos lo mismo una y otra vez. Si 
eres un fan a morir de la serie, y no 
te fijas en que te están vendiendo el 
mismo pan nuevamente, entonces sí 
te lo recomiendo; pero si ya estás 
harto de gastar el dinero adquiriendo 
un número más de la serie, entonces. “| 
mejor ahorra ese dinero... en serio. 


E JUEalo en español... e 
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Como cada año, Electronic Arts 
nos trae una nueva versión de 
su tradicional serie FIFA, en la 
que quiere dejar claro que está 
para competirle a cualquiera gra- 
cias al tiempo que ha invertido 
desarrollando técnicas de pro- 
gramación que nos acerquen al 
futbol virtual como jamás había 
ocurrido. FIFA 11 es más que 
una actualización, representa el 
compromiso de la compañía con 
los aficionados a este hermoso 
deporte en todo el mundo, así 
que solamente debes esperar el 
silbatazo inicial para disfrutar de 
esta gran entrega para Wii. 


FIFA SOCCER 11 


La gloria no 
es para uno 
solo... ¡es 


Saber cubrir el balón es fundamental para 


poder competir en las grandes ligas. 


Una historia de cambios 


Actualmente los juegos de FIFA tienen una posición de pri- 
vilegio en el género, pero no siempre fue así, le ha costado 
demasiado a Electronic Arts obtener lo que han logrado. 
En los años del Super Nintendo existía mucha competen- 
cia, Super Cup, Capcom Soccer Shootout, International 
SuperStar Soccer, en fin, resaltar en ese tiempo era 
verdaderamente complicado, sobre todo por el talento 
y entendimiento con la consola que poseía el equipo de 
Konami, que se cansó de redefinir el estilo que debían 
seguir los juegos de futbol. 


La situación no cambió mucho en el Nintendo 64, cada versión 
de FIFA corregía problemas pero aparecían otros, mientras 
que los 155 de Konami dominaban el mercado sin problemas, 
caminando. Fue hasta la llegada del Nintendo GameCube que 
las cosas comenzaron a cambiar para Electronic Arts, el salto 
se dio en las versiones 02 y 03, donde literalmente se reinven- 
tó la serie para poder competir de manera honorable, 


——— 


EVERYONE] 


Si bien es cierto 
que de esa fecha 
en adelante en EA 
Sports 
algunos elementos 
de las series 185 
y PES de Konami, 
también mejora 

a e 

tos como la fisica 
del bla, detalle 
que desde siem- 
pre había sido un 
dolor de cabeza 
para la compañía 


copiaron 


En la versión 09 se alcanzó un grado 
de realismo impecable, pero por 
razones que no comprendemos, el 
año anterior se dio un paso hacia 
atrás al manipular el sistema de 
control; omitieron el tradicional, los 
punteros, todo, dejándonos con una 
mecánica bastante predecible y abu- 
rrida, agitar el control para dispa- 
rar a portería, se puede volver una 
pesadilla en momentos importantes, 
un ligero movimiento de la muñeca 
y podríamos colocar el balón en la 
tribuna o una mala zona del campo. 


Conscientes de lo anterior, para 
la edición de este año decidieron 
regresar a las bases, es decir, al 
control que tantos buenos momen- 
tos nos ha hecho pasar en FIFA, así 
que si estabas preocupado por si se 
mantendría el de la edición pasada, 
puedes respirar, el juego es compati- 
ble con el Classic Controller. Ya que 
estamos con el control, hablemos 


Para 


será del ag 


los jugadores 
Cristiano Ronaldo o Kaká, se 

especiales de acuerdo con lo 
sea cobrar un tiro libr 


Controla el rumbo de tu equipo 


de la jugabilidad. Se han mejorado 
las evoluciones de los personajes 
al recibir el balón, driblar y tirar al 
marco, lo que permite que puedas 
elaborar jugadas más completas, ya 
que antes parecía que al tener la 
pelota en los pies con correr era sufi- 
ciente, pero ahora más que nunca 
necesitas hacer juego en equipo, 
apoyarte en tus compañeros para 
poder anotar. 


Lo anterior es muy importante, ya 
que no todos los jugadores compar- 
ten las mismas habilidades, cada 
uno tiene cualidades únicas, que 
se apegan a su contraparte en la 
realidad, es decir, si quieres salir 
jugando con un defensa te va a cos- 
tar trabajo llegar a la última línea, 
en cambio si te apoyas en un delan- 
tero nato para cruzar el campo, las 
cosas van a ser menos complicadas; 
repartir las labores en el terreno de 
juego es la clave de esta versión. 


más famosos 


nan 


re 


que hal 


nal, | 


e o un pe 


rado de los fans. 


JUGADORES 


Compañía: EA Sports / Desarrollador: EA Canada / Categoría: Deportes 


Antes de disparar a portería, espera 
a que tengas una buena ubicación 
en el campo, puesde lo contrario tu 
disparo saldrá del campo. 


como Carlos Vela, 
alizado animaciones 
en en la cancha, ya 
o que seguramente 
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Prepárate para 
alzar la copa 


Por opciones de juego no vas a parar, 
cuentas con treinta ligas oficiales y con 
más de quinientos equipos para que 
lleves al campeonato en todos los rin- 
cones del mundo, donde desde luego, 
no podía faltar el torneo mexicano con 
las escuadras que te apasionan como 
Cruz Azul, Chivas y América. Además se 
han incluido torneos internacionales, 
tanto de clubes como de selecciones 
nacionales, así que si aún no te has 
repuesto de la eliminación de tu país en 
la última Copa del Mundo, tendrás una 
revancha dentro de FIFA 11, 


Tal vez las nuevas generaciones no lo 
recuerden, pero en los primeros juegos 
de FIFA existía una opción para realizar 
partidos dentro de canchas techadas, 
pues bien, una opción parecida ha sido 
agregada de forma exclusiva para Wii, 
en la que podrás participar en encuen- 
tros de cinco contra cinco en calles 
ubicadas en diferentes locaciones; lo 
divertido de esto es que los jugadores 
no usan el uniforme de sus equipos o 
selecciones, sino que aparecen con ropa 
deportiva genérica, lo cual queda genial 
para el tipo de encuentro. 


Los partidos pueden ser entre cua- 
tro personas al mismo tiempo, lo que 
resulta una opción ideal para explo- 
tar al máximo las ventajas de este 
juego, por ejemplo, mientras que un 
jugador lleva el balón, el otro puede 
adelantarse a la marca para poder 
recibir el esférico libre y disparar sin 
problemas; mientras más sincronizados 
estén, mejores jugadas podrán crear, 
así que no olvides practicar, lo necesi- 
tarás ahora que el juego online permite 
partidas de dos contra dos. 


Jugadores que pudieron ser 
portada para FIFA 


Carlos Hermosillo: El máximo goleador mexicano de todos los tiem- 
po, levantó títulos con América y Cruz Azul, sin duda que en la década 
de los noventa pudo aparecer sin problemas en portada de FIFA; aún 
ahora sigue siendo uno de los máximos ídolos del futbol mexicano. 


Ramón Ramírez: Uno de los mejores jugadores que se hayan visto 
en nuestro país, jugó para Santos, Chivas y América, entre otros, 
pero fue en el Rebaño Sagrado donde vivió sus mejores años; sus 
actuaciones lo llevaron a la selección nacional, donde jugó varios 


torneos internacionales, 


Hugo Sánchez: “El niño de oro”; como se le conocia a este jugador, 
es simplémente la máxima figura futbolística que haya dado México; 
conquistó España con sus brillantes actuaciones en el Atlético de 
Madrid y Real Madrid, que le permitieron obtener cinco títulos de 
goleo en dicha liga. 


54 FIFA SOCCER 11 


Cuando consi 
podrás decidi 
estrella fest 
diendo de | 
do, podi 15 Cl 
distinta: 
dependiendo 
tienes la posil 
algunos feste 


Carlos Vela 


El delantero del Arsenal de 
Inglaterra y de la selección 
mexicana fue el elegido para 
la portada. 


RANKINGS 


Master: 

Después de varios experimentos con- 
sidero que FIFA 09 había encontra- 
do un equilibrio perfecto entre las 
opciones de juego y la calidad del 
gameplay, de hecho hasta el modo 
onlineera adictivo (yo lo sigo jugando 
con Cruz Azul), pero el año pasado 
todo eso se perdió cuando quisie- 
ron simplificar los controles, ya que 
resultó contraproducente, se carecía 
de profundidad y las jugadas se arrui- 
naban por completo cuando por error 
movías bruscamente el Wiimote. Por 
fortuna supieron corregir los errores y 
FIFA 11 te dejará satisfecho, pasarás 
noches enteras jugándolo; créeme, 
tanto por el juego en línea como por 
la modalidad de juego callejero, te 
encantará esta versión. 


Crow: 

Afortunadamente, la gente de 
Electronic Arts se puso las pilas y 
escuchó todos los comentarios positi- 
vos y negativos de los videojugadores 
con respecto a su anterior edición de 
FIFA, por lo que es grato notar que ya 
se puede jugar con el control clásico, 
no sé ustedes, pero en particular, 
a mi no me agradaba cómo aplica- 
ron el uso del Wiimote en FIFA 10. 
Sin embargo, siguen manteniendo 
el estilo de caricatura, detalle que 
aunque no afecta, sí me gustaría ver 
a los jugadores, estadios y demás 
en un aspecto mucho más realista 
como solía ocurrir. En general, FIFA 
11 es una opción interesante para los 
amantes del soccer y en definitiva, 
mucho mejor que su antecesor. 


Panteón: 

Como siempre, los juegos de fútbol no 
me llaman mucho la atención, pero 
indudablemente éste es de los que 
más me han entretenido últimamen- 
te por su buen control y gameplay 
amigable, ideal para todo tipo de 
jugadores, principiantes o expertos. 
Obviamente trae las tediosas opcio- 
nes de editar equipos, copas y demás 
detalles que a mí me dan flojera, pero 
por suerte, también incluye modos 
muy divertidos como el fútbol calleje- 
ro, en donde te olvidas un poco de las 
reglas y los trofeos para simplemente 
pasar un buen rato con tus cuates 
echándote una "cascarita", tal y como 
se estila en la vida real. Si eres fan 
del balonpié, no lo puedes dejar de 
Conocer, pues es muy bueno. 


¡Levántate y Juega! 


Wii 


Con la consola Wii 


Por el mismo precio de antes Wii está disponible en blanco y en el nuevo 
color negro y además incluye Wii Sports" y Wii Sports Resort” 


Incluye: Wii Sports”, Wii Sports Resort”, un accesorio 
Wii MotionPlus”, un Wii Remote” y un Nunchuk” 


E 7 : 


“Entre los dos juegos. Wii es una marca registrada de Nintendo. Las marcas registradas y derechos de los juegos son propiedades de sus respectivos dueños, Las 
propiedades Nintendo son marcas registradas de Nintendo. O 2010 eno. 


¡Hola de nuevo chicas y chicos! Soy Panteón, su guía en el sende- 
ro del buen entrenador Pokémon; antes que nada quiero agra- 
decerles a todos sus correos electrónicos y sus cartas en las que 
incluyen sus puntos de vista, opiniones y preguntas acerca de la 
fiebre amarilla; espero que no dejen de escribirme y de hacerme 
llegar todas sus dudas e inquietudes acerca de los monstruos de 
bolsillo. En esta ocasión voy a resolver algunas de las preguntas 
más frecuentes que me hacen, las cuales tienen que ver con mi 
percepción del concepto y ciertos detalles específicos; vamos a 
comenzar de una vez, ¡así que prepárense! 
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Versión favorita 
Una de las preguntas más frecuentes que me hacen los fans de Pokémon 
es la que lleva a una de las respuestas que tienden a sorprenderlos más; 
se trata de qué versión es mi favorita, si la HearthGold, Ruby, Platinum, 
etc. La verdad es que a pesar de la evolución que ha tenido la serie y de 
las grandes mejoras que he visto con cada nueva versión, la que sigue 
siendo mi favorita es la Red; la razón es simple: me agradan las batallas 
dobles y la forma de usar las bondades que aparecieron desde las versio- 
nes Gold y Silver, pero la roja tuvo ese toque especial que se ha perdido 
un poco con la mercadotecnia. Era más sencilla y te enfocabas más en 
cuidar a tus monstruos que en hacerlos ver bonitos para ganar compe- 
tencias o de tantas cosas nuevas que la verdad, siento que nos distraen 
del concepto original. Pero bueno, ni modo de quedarme atrás, ahorita 
estoy jugando (muy contento), la versión HeartGold. 


A pesar de que esta franquicia parece 
que no tiene fin por sus incontables ver- 
siones, mercadotecnica y spin-offs; siem- 
pre es bien recibida por los fans. La cosa 
es tomarla con madurez y seriedad. 


¿Demasiados Pokémon? 


Esta incógnita me la han hecho llegar muchos entrenadores, pues la 
mayoría sienten que ya fueron demasiados los monstruos de bolsillo y 
que algunos ya ni vienen al caso. Mi opinión es que si 151 Pokémon se 
me hacían más que suficientes cuando jugué las versiones originales, 
rebasar los 400 tipos es algo absurdo en verdad. Seamos sinceros, 
entiendo que lanzan nuevos juegos para hacer más dinero y mantener 
“fresca” la franquicia, pero no era necesario que hubiera taaaantas 
variedades, siendo que la mayoría parecen diseñados casi a partir de 
cualquier cosa, como una mancha de aceite, hasta una lámpara hippie. 
Si me preguntan, yo creo que se hubieran quedado en los 251 de la 
segunda generación. 


También me han comentado sus impresiones acerca de los llamados “spín- 
offs” de Pokémon, donde las opiniones están divididas; algunos creen 
que están de más títulos en donde tengas que cuidarlos y que no tienen 
sentido para las batallas, como Pokémon Channel o el polémico Hey You, 
Pikachu!; por el otro lado, hay quienes piensan que cualquier tipo de juego 
en donde interactúen con sus personajes favoritos está bien. Por mi parte, 
mi opinión es que son mejores las aventuras originales en donde combates 
con los Pokémon, pero también me agradan los spín-offs, pero el chiste 
es que no se les pase la mano, porque algunos sí dejan mucho qué desear, 
como My Pokémon Ranch o Colosseum, por ejemplo. 


Una de las dudas más comunes que me hacen llegar (aunque no lo crean) es de amigas y 
amigos que están preocupados o molestos de que les agrada tanto Pokémon, que tienen 
desde lapiceras, hasta sábanas con estampado de los monstruos de bolsillo, y hay quienes 
los ridiculizan por su afición. Mi consejo es simple; en primer lugar deben defender sus 
ideales y sus gustos, sean cuales sean; y en segundo lugar, tratar de ver las cosas con 
madurez, pues está bien traer tu playera de Pikachu e inclusive ir disfrazado de Ash 

a una convención de cómics; pero ya no es tan sano pensar todo el día en Pokémon, 


pues hay tiempo para todo: la escuela, el deporte, los amigos, etc. 


No importa cuán- 
tas versiones 
hayan salido, mis 
favoritos siguen 
siendo Kabuto, 
Charizard,Ho-oh 
y Mevwtwo. ¿Y los 
tuyos cuáles son? 
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do Creatures ino / GAME FREAK Inc. 


He recibido muchas dudas acerca de 
este sensacional aditamento, por lo 
cual voy a hablarles un poquito más 
sobre cómo pueden aprovecharlo 
mejor. Para empezar, hay que recor- 
dar que puedes encontrar ciertos 
Pokémon raros y otros para inter- 
cambiarlos con tus amigos; pero si 
esto no fuera poco, los ítems que 
consigues pueden ser muy buenos, 
y si no te sirven realmente, puedes 
venderlos para tener dinero y com- 
prar TMs y otros ítems que normal- 
mente son más caros. Por otra parte, 
es lógico que a veces no podemos 
estar entrenando a los Pokémon, 


Son muchas versiones, así que 
debes elegir la que más te agra- 
de y jugar con tus amigos. 


y menos cuando tienes que hacerlo 
enfrentando monstruos salvajes, que 
te dan poca experiencia; por esto es 
bastante útil que pases a los miem- 
bros de tu equipo al Pokéwalker 
para que los traigas todo el día y 
puedan subir al menos un nivel de 
esta forma. Ojo, la cosa es que tam- 
bién lo hagas enfrentándolos de la 
manera tradicional y que no abuses 
de esta técnica, que recomiendo sólo 
si de veras no tienes tiempo. La ven- 
taja es que puedes hacer tu tarea, ir 
con tus amigos o salir inclusive a las 
tortillas y al mismo tiempo, entrenar 
a tus Pokémon. 


El camino es larg 


pero vale la pena 

sé que hay varios detallitos 
de la serie que no nos han 
agradado mucho que diga- 
mos, como el hecho de que 
sacan y sacan más versio- 
nes, al igual que la enorme 
cantidad de Pokémon que 
han saturado el Pokédex, 
pero la verdad es que no 
importa la versión que eli- 
jas, siempre resulta muy 
emocionante combatir y 
entrenar a los monstruos 
de bolsillo. De igual mane- 
ra, los spin-offs de la serie 
sonatractivos para los muy 
aficionados, así que pode- 
mos decir que Pokémon 
tiene de todo para todos. 
Espero tus correos a: pan- 
teonaclubnintendomx.com 
con tus dudas, sugeren- 
cias, impresiones y todo lo 
que quieras compartir con 
los demás entrenadores. 
¡Sigue entrenando! 
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Por Juan Carlos García "Master" 


¿Cómo les fue el mes pasado cazando en Monster Hunter? Es normal que aún se encuen- 
tren con algunas dificultades, sobre todo porque cada una de las criaturas con las que se 
enfrentarán tiene diferentes ataques, movimientos y maneras de defenderse, por lo que 
en esta segunda edición dedicada a este gran juego de Capcom, te indicaré cómo puedes 
derrotar a algunos de los monstruos que más complicaciones generan al inicio. Así que, 
sin más, comencemos con Uno con el Control, no sin antes recordarte que todo lo que te 
muestre puedes modificarlo para crear mejores técnicas. 


De todos los juegos que exis- 
ten en el catálogo de Wii, 
Monster Hunter es sin duda 
el que más opciones ofrece 
para disfrutarlo de modo en 
línea; personalmente lo con- 
sidero el mejor. 


Conoce el territorio 


Antes que nada es muy importante que conozcas el mapa de juego, el 
cual se divide en diferentes zonas, cada una con sus peligros, por lo que 
te recomiendo que antes de ingresar a las misiones en el modo de juego 
local, salgas de tu pueblo a explorar y reconocer el terreno en el que vas 

a hacer frente a los monstruos. 


Para tener ventaja sobre esta poderosa criatura, te reco- 
miendo llevar una espada pesada, quizá conectes pocos 
golpes, pero resulta más efectivo que usar un arma peque- 
ña o incluso la ballesta: sólo debes tener cuidado de no 


muy importante que salgas a explorar tu territ 


Cuando comiences la aventura 
como cazador en el pueblo, te 
darán varias misiones de nivel 1, 
son realmente simples, como ir a 
pescar o conseguir algunos hon- 
gos, o sea, verdadero pan comido 
para un guerrero de nuestra altu- 
ra. El verdadero reto llega cuando 
debemos salir a cazar dragones, 
los primeros son pequeños y fáci- 
les de eliminar, pero todo cam- 
bia cuando nos ponemos frente 
a frente al Gran Jaggi. El Gran 
Jaggi es rápido y fuerte, siempre 
debes tenerlo en mente, por lo 
que es prácticamente un suicidio 
enfrentarlo en áreas de dimensio- 
nes reducidas como su guarida por 
ejemplo, siempre trata de orillarlo 
a zonas libres y amplias, de este 
modo tendrás la ventaja. Ahora 
bien, entremos en materia, si lo 
que quieres es simplemente termi- 
nar con él sin mucho riesgo, espera 
a que lance un ataque, rueda para 
esquivarlo y conéctalo dos veces 
de manera lateral, no intentes una 
segunda serie, el Jaggi se volteará 
y estarás indefenso por lo pesado 
de tu espada, así que debes medir 
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muy bien este momento para evi- 
tar problemas y sorpresas con tu 
energía, ya que un buen golpe te 
puede restar más de la mitad. 


Si usas esta técnica, aunque vas 
a tardar un poco, no tendrás pro- 
blemas para llegar al pueblo como 
un héroe, pero ahora bien, la cosa 
cambia si lo que deseas es reunir 
todos los elementos para una 
armadura de la piel de este animal 
o bien quieres cumplir con los 
objetivos especiales de la misión 
como romper el cráneo de la cria- 
tura. Lograr lo anterior requiere 
de práctica y concentración, pri- 
mero que nada, debes estar atento 
a los movimientos de Jaggi, domi- 
nar su rutina, ya que será funda- 
mental para conseguir el objetivo; 
colócate a una distancia media del 
monstruo, cuando se acerque a ti, 
no escapes, cúbrete con tu arma, 
mide bien el momento para que no 
quedes indefenso; cuando rebotes 
por la fuerza del impacto, es el 
momento que estamos esperando, 
corre y pégale dos veces en la 
cabeza, huye y repite la técnica. 


é abusar de los ataques en situaciones comprometedoras. 


Esta bestia no ataca sola, pues siempre se encontrará 
rodeada de Jaggis pequeños que harán hasta lo impo- 
sible por protegerla, así que si puedes usar bombas de 
sonido para deshacerte de ellos por unos segundos, 


sería de gran ayuda. 


En el momento en que veas 
que el Kurupeco se detiene 
y extiende sus alas, acércate 
de inmediato y sin titubear 
atácalo, si no lo haces lla- 
mará a cualquier cantidad 
de criaturas para ayudarlo, 
de entre las cuales, si tienes 
mala suerte, puede estar 
un Gran Jaggi, así que tú 
sabes si se lo permites. 


En el aire también hay peli: 


El Kurupeco es un monstruo vola- 
dor bastante problemático, no sólo 
por su gran resistencia, sino tam- 
bién por que una vez que se siente 
amenazado puede volar y cambiar- 
se a una área totalmente libre en 
la que pueda recuperarse de los 
ataques, por lo que es básico que 
lleves una bomba de color para 
marcarlo y no perder tiempo cada 
vez que escape, de lo contrario el 
tiempo de la misión se terminará. 


Para cazar al Kurupeco puedes 
hacerlo con cualquier tipo de espa- 
da, ya sea chica o grande (aunque 
personalmente prefiero la segun- 
da opción), sus movimientos son 
más marcados lo que te permite 
esquivarlos de manera más senci- 
lla en comparación con los del gran 
Jaggi, aunque eso sí, si te llega a 
tocar con alguno de ellos, tu vida 
se va a reducir al menos a la mitad, 
así que manténte atento. 


Siempre atácalo de lado, jamás de 
frente, ya que puede ocasionar- 
te ciertos estados negativos como 
envenenamiento, por ejemplo, lo 
que te va a dejar muy mal coloca- 
do para continuar con la cacería. 
Si estás usando una espada chica 
y eres rápido, podrás darle hasta 
seis golpes antes que intente una 
ofensiva, en cambio con la grande, 
no intentes conectar más de tres o 
todo el tiempo invertido se puede 


Si deseas cazarlo en equipo, 
la situación se facilita, ya 
que esta bestia suele enfo- 
carse en un solo persona- 
je, dejando el camino libre 
para que el resto se canse 
de golpearlo por la espal- 
da o los costados, aunque 
debes tener cuidado por si 
llega a voltear o cambiar de 
objetivo en pleno ataque. 


ira la basura en un instante. Si 
el Kurupeco vuela hacia su nido, 
significa que la victoria está cerca; 
no dejes que se recupere, atácalo 
con lo mejor que tengas, pero si 
tu energía está por debajo de la 
mitad, usa alguna poción o carne 
para que mejore tu salud, ahora 
si, sólo apégate al plan y en pocos 
minutos vas a conseguir derrotar- 
lo, lo que representa tener nuevos 
materiales para tu armadura. 
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un reto de din 


Si los monstruos anteriores fueron 
difíciles, prepárate a conocer al 
Real Ludroth, un verdadero dolor 
de cabeza si no tienes la suficien- 
te experiencia y preparación, por 
lo que los consejos que te voy a 
dar son para cuando participes 
con tres amigos más en el modo 
online: créeme, es una verdadera 
experiencia. 


El equipo debe estar integrado por 
tres elementos con espadas pesa- 
das y uno con arma pequeña, las 
bombas de pintura no pueden fal- 
tar así como tampoco las pociones 
y el mapa, ya que sin él no podrán 
seguir los movimientos de esta 


terrible criatura. Seguramente el 
área será diferente a la que cono- 
ciste enfrentando al Kurupeco y 
Gran Jaggi; te mandarán a un pan- 
tano que sin exagerar, es uno de 
los mejores ambientes que jamás 
haya visto en un videojuego, pero 
bueno, comencemos con la estra- 
tegia para esta zona. 


A pesar de su tamaño, el Real 
Ludroth es sumamente rápido, 
puede alcanzarte de extremo a 
extremo de cualquier zona en un 
parpadeo, jamás debes confiarte 
de la distancia. Lo primero que 
debes tomar en cuenta es jamás 
atacarlo de frente, siempre de lado 


o en su cola, la cual es uno de 
sus puntos débiles, de hecho si 
lo golpeas constantemente, obten- 
drás trozos de su cola my útiles 
para reunir provisiones para una 
armadura. 


La formación que recomiendo es 
la siguiente, los tres guerreros con 
espadas pesadas deben colocarse 
en ambos costados y uno en la 
parte de atrás, esperando todo 
momento por un descuido para 
atacar con todo a la bestia. Quien 
lleve la espada pequeña, aunque 
puede colaborar con alguno que 
otro golpe, su verdadero objetivo 
será el de distraer todo el tiempo al 


Real Ludroth para que sus compa- 
ñeros hagan el resto. Por lo regular 
(me ha pasado), cuando pasan los 
minutos y ves que tu equipo va 
bien, quieres “jugar al héroe” y 
unirte a la fiesta de los golpes, no 
lo hagas, es como si tomaras a tus 
compañeros y los colocaras justo 
en el blanco para que sean ejecu- 
tados; la labor de este elemento, 
aunque no reste mucha energía, 
es igual de importante que la del 
resto del grupo, pero eso sí, cuan- 
do te pegue el monstruo usa tus 
ítems, si no tienes, todo el equipo 
debe retirarse a una nueva zona y 
donar pociones para que el plan no 
se salga del guión. 


Pelea hasta el final 


Vas a ver varios Ludroth pequeños en toda la zona, 
pueden terminar con ellos para practicar o bien pasar 
de lado; realmente no afectan mucho, a menos claro que 
desees su piel para alguno de tus fines en el pueblo, de 
otro modo, es mejor no enfrentarlos. 
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Como puedes darte cuenta, el secreto para terminar con estos 
monstruos es la constancia y el trabajo en equipo (en el caso del 
Ludroth); seguramente vas a sufrir algunas derrotas, pero te 
garantizo que con estas técnicas vas a tardar menos en conseguir 
la victoria, aunque sí debo recordarte que como te comenté el 
número anterior, debes buscar siempre mejorar tu armadura y 
armamento, en muchas ocasiones eso representará la diferencia. 


Espero que estos consejos te sean de utilidad contra estos tres 
grandes monstruos; pronto hablaré de otros, pero para eso pri- 
mero daré un tiempo para que puedan practicar y mejorar sus 
armaduras; por cierto, ¿ya conocieron el poder de Lagiacrus? 
Enfrentarlo por ahora es imposible, pero con la preparación nece- 
saria sus uñas servirán para decorar tu equipamiento. Recuerda 
que si tienes duda o comentarios puedes escribirme a mi correo 
electrónico: juangaclubnintendomx.com, donde con gusto res- 
ponderé todas tus inquietudes. Que pasen un excelente mes, nos 
leemos en el siguiente número. 
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ITA TAMBIÉN EN 


Castlevania, Zelda, Metroid, Battletoads, Double 
Dragon... estas son algunas de las franquicias más re- 
presentativas de la década de los 80, cuando los juegos 
eran más difíciles y no tenías tantas bondades para ter- 
minarlos. Nos emocionamos hace ya varios ayeres con 
la salida de bastantes sagas que nacieron en Arcadia, 
mientras otras lo hicieron directamente en algún siste- 
ma casero; pero hay una que sobresale de entre las filas 
ochenteras por su buen grado de dificultad, increíble 
acción y un desafiante Replay Value que lo convirtieron 
en un favorito de todos los fans de los disparos. La serie 
Contra se ha caracterizado por su genial y rápido game- 
play, pero al igual que muchas otras, ha sufrido algunos 
cambios a lo largo de su historia, por lo cual te invitamos 
a que tomes tu arma y nos acompañes por la trayectoria 
de esta intensa saga. 


El primero de los juegos de la serie vio la luz del día en las salas de Arcadias 
y se convirtió en un favorito inmediato, Su gameplay era simple: tomabas el 
papel de un experto en combate denominado Contra, el cual debía enfren- 
tar fuerzas alienígenas que amenazaban a la raza humana. Los controles 
eran básicos, pues sólo tenías que moverte, saltar y dispararle a todo lo 
que apareciera en pantalla; no obstante, tenía un buen nivel de dificultad y 
requería de buenos reflejos para poder sobrevivir. El juego consistía primor 
dialmente de escenas tradicionales en 2D con plataformas, pero también 
tuvo unas en donde ibas avanzando y disparando de forma vertical, con una 
vista que simulaba tercera dimensión, 


Poco después, este juego fue llevado a los sistemas caseros de la época, 
siendo nuestra versión favorita la de NES, debido a que el control de los 
personajes fue mejorado y se hizo más cómodo que el de su contraparte de 
Arcadia. Obviamente los gráficos fueron tonificados, pero sentimos que este 
cambio fue para bien, pues esto permitió a los programadores enfocarse 
más en la jugabilidad y reto, más que el hecho de que se viera “bonito”. Al 
igual que el original, el modo para dos jugadores fue uno de sus grandes 
atractivos. Por cierto, debido a su dificultad, Contra para NES fue uno de los 
primeros juegos en implementar el famoso Código Konami para que empe 
zaras (y continuaras) la aventura con 30 vidas. 


Pron 


En las "maquinitas" se le conocía coloquialmente como "el 
Rambo"; lo curioso es que efectivamente, los personajes estaban 
modelados para que se parecieran a John Rambo, de Rambo, 
y a Dutch, de Predator, interpretados por Sylvester y Arnold. 


62- EVOLUCION CONTRA 


La secuela para Arcadia no tardó mucho, pues un año después pudimos vol- 
ver a cortar cartucho con los soldados en intensos combates contra los in- 
vasores espaciales; la diferencia más grande es que ahora se reemplazaron 
las escenas en “3D” con unas de vista “por arriba”, muy al estilo de títulos 
contemporáneos como Commando o Ikari Warriors; adicionalmente, se 
incorporó la opción de mejorar la potencia de tus armas y la habilidad de 
controlar la altura de tus saltos. Fuera de esos cambios, todos los demás 
elementos permanecieron sin alteraciones (como los saltos en donde pare- 
ce que les pesan de más las armas a los Contras), aunque obviamente los 
enemigos eran más difíciles y de mayor tamaño. 


La historia se volvió a repetir, y el conocido Super Contra fue trasladado al 
NES bajo el nombre de Super C. Los cambios que tuvo la primera entrega 
fueron visibles también en la secuela, pues los gráficos también se adap- 
taron al sistema, conservando, por ejemplo, el glorioso salto en el que los 
héroes se hacen “bolita”, que permitía un mejor control de las acciones; 
la versión casera tuvo tres escenas más y un nuevo jefe final, aunque se 
perdió la opción de mejorar las armas. Hay quienes prefieren Super C sobre 
su antecesor, más que nada, por su mayor nivel de acción, pero no a todos 
les agradaron las escenas “por arriba”, pues no son tan rápidas; bueno, en 
gustos se rompen géneros, ¿no? 
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El original de Arcadia sólo supera al de 
NES en gráficos, pues indudablemente se 
juega mejor en 8 bits. 


Incrementando la acción y la dificultad, 
Super € fue todo un suceso y es digno de 
estar en tu colección de juegos. 
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La llegada de la franquicia al SNES fue todo un acontecimiento, pues no 
solamente presentó algunos cambios y mejoras, sino que incluso dio un gran 
paso en cuanto a jugabilidad y concepto. Los gráficos fueron muy superiores 
a los de cualquier otra versión (incluyendo las de Arcadia); ahora podías lle- 
var dos armas de manera simultánea, las cuales podías cambiar a voluntad 
e incluso usar al mismo tiempo en un ataque giratorio especial. Los perso- 
najes podían colgarse y moverse por el techo y otros elementos superiores 
y usar bombas que acababan con todo lo que estuviera en pantalla, Contra 
11! empleó magníficamente el Modo 7, así como la rotación y escala del SNES 
para escenas con vista “por arriba” en donde podías girar por completo. 


Adicionalmente, fue el primero en tener vehículos para montar, pues en una 
escena debías ir en moto destruyendo enemigos y de ahí, ser disparado en 
un misil desde un helicóptero para una batalla a grandes alturas. Sin lugar 
a dudas, este Contra sigue siendo uno de los favoritos de los fans, por su 
rápido gameplay e intensos combates contra jefes de gran tamaño. Hubo 
dos versiones de este mismo título, una para GB y otra para GBA. 


La serie nunca más volvió a salir para Arcadia, pero tomó más fuerza 
entre los videojugadores gracias a sus versiones caseras, y como era de 
esperarse, una nueva entrega fue lanzada para el querido Game Boy mo- 
nocromático, el cual era el portátil dominante de la época. Operation € 
fue el primer título para un solo jugador y mantuvo el gameplay tan espe- 
cial de sus hermanos mayores de NES (incluyendo escenas con vista “por 
arriba”, como en Super C; también es notable que fue el primer Contra 
portátil e introdujo a la serie el arma de cohetes buscadores. 


A pesar de ser de Game Boy, esta joya no perdió el toque característico de la serie; 
realmente se juega y se disfruta como sus hermanos mayores de NES, 


Esta entrega aprovechó perfectamente 
las capacidades del SNES para crear una 
experiencia increíble que sigue siendo la 
favorita de muchos fans de la serie, 
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Contra Force apareció para NES y mantuvo ciertos elementos clásicos de 
la serie, y fue el primero en tener personajes elegibles, así como un sis- 
tema diferente de mejora de armas. Quienes tuvimos la oportunidad de 
jugarlo notamos que algo simplemente no andaba bien, pues ese cartu- 
cho no se jugaba como un Contra, a pesar de que era un título original de 
Konami; la razón era simple: Contra Force fue en principio un título que 
se iba a llamar Arc Hound, cuyo lanzamiento fue cancelado y se adaptó 
para ser un Contra; de ahí que sea tan distinto, y por obvias razones, no 
está considerado dentro de la historia canónica de la serie. 


La cuarta entrega canónica de la franquicia marcó no solamente un paso 
adelante en la evolución de la serie, sino que es virtualmente el más difícil 
de todos los juegos de la saga. Contra 4 originalmente fue planeado para 
cuatro jugadores (cosa única en los Contras), pero pronto se decidió conser- 
var el estilo clásico para dos héroes, tal y como se ha acostumbrado desde 
sus inicios. La opción táctil del sistema no es usada más que para los menús, 
pero las dos pantallas se emplean en todo momento para tener un área de 
juego más amplia, así como da la oportunidad de enfrentar enemigos de 
enorme tamaño, los cuales son bastante difíciles e impresionantes. 


El gameplay fue adaptado de Contra III, aunque introduce nuevas carac- 
terísticas a la serie o bien, mejoras de detalles anteriores, como un gancho 
similar al del juego Bionic Commando, que permite alcanzar lugares altos, 
y la opción de traer dos armas simultáneas que pueden ser mejoradas al 
tomar otra del mismo tipo. También marca el regreso de los “túneles” en 
3D del original, así como escenas en una moto y batallas sobre un cohete de 
gran tamaño y otras similitudes. Por si fuera poco, incluye muchos extras, 
personajes elegibles y ocultos, datos sobre la serie, modo Challenge y ver- 
siones jugables de los Contra y Super C, de NES. 


PROGRAM 
TAKEHOIO 


Note preocupes si no tienes este juego, pues la verdad no es tan bueno; aún si no lo 
identificas como parte de la serie Es más bien meritorio mencionarlo, pero hasta ahí. 


La más nueva entrega de la franquicia forma parte de la serie “Rebirth”, de 
Konami (al igual que Castlevania ReBirth y Gradius ReBirth) y retoma va- 
rios de los elementos clásicos de los Contras favoritos de los fans como las 
dos armas, por ejemplo. Este es el primer título en donde se plantea un viaje 
en el tiempo y tiene perfecta continuidad con los demás juegos canónicos; 
presenta gráficos mejorados y el gameplay tradicional de la serie. Sin lugar 
a dudas, es una excelente opción para los seguidores de la franquicia. 


vw 


PP 


Otros Contras 


La serie tomó rumbos distintos al aparecer en otros sistemas; Contra: 
Hard Corps fue un título similar a Contra 11I: The Alien Wars, pero 
no tuvo el mismo impacto en las series (aunque es notable por ser el 
primero en tener a una protagonista femenina); Contra: Legacy of War 
fue un intento por llevar a la serie a la tercera dimensión, aunque no 
alcanzó la fama de sus predecesores. C: The Contra Adventure no tuvo 
modo para dos jugadores y el gameplay sufrió varios cambios que no 
le ayudaron a su popularidad, Contra: Shattered Soldier presentó el 
tradicional modo en 2D, pero con gráficos poligonales en 3D; ésta fue la 
mejor entrega de la serie para sistemas de otras compañías; finalmen- 
te, Neo Contra estuvo conformado enteramente por escenas con vista 
“por arriba”; innecesariamente de decir, eso fue lo que cavó su tumba. 
La mayoría de estos títulos no están considerados entre la historia ca- 
nónica de la serie, además pierden el estilo convencional de juego de 
Contra; no es que sean malos, simplemente no se juegan igual. 


Contra ha sufrido algunos cambios notables, pero por fortuna, ha re- 
gresado a sus origenes con las versiones de NDS y WiiWare; sabemos 
que como nosotros, tú también esperas con ansias un Contra para 3DS, 
pero sólo el tiempo nos dará la respuesta. Lo que hemos aprendido es 
que las cosas buenas llegan por sí mismas; no hay que forzarlas o, de 
lo contrario, el resultado no siempre será satisfactorio, como en el caso 
de varios juegos de la saga. Por ahí dicen que “si no está roto, no lo 
arregles”, y Contra es un ejemplo claro de esta afirmación. 
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"VISTAZO JAPÓN MÍ 


Cómo están? ¿Les agradó el tema del mes anterior? Sin duda que Evengelion 

siempre dará mucho de qué hablar, pero para este número les hemos prepara- 
do la reseña de una obra que sí podrán conseguir en nuestro continente (así que 
pueden leer sin sufrir, je, je, je). Se trata de la película live action Blood: The Last 
Vampire, basada en el popular anime que se estrenara en el año 2000 en Japón, y 
que gracias a su gran trama ha ganado millones de seguidores en todo el mundo, 
así que si aún no conoces esta historia, es buen momento para que inicies, y que 
mejor que con esta excelente cinta de acción. 


Hace cientos de años, en Japón, aparecieron miles de demonios, terminan- | 
do con la vida de las personas, ya que su único medio para sobrevivir era 
el tomar sangre humana; sin embargo, un valiente guerrero les hizo frente 
y estuvo a punto de exterminarlos, pero pereció cuando se enfrentó con 
su líder, el demonio más fuerte de todos, Onigen, lo que representó que la 
Tierra estuviera secuestrada por estos terribles seres. 


Por fortuna, cuando peor estaba la situación y todas las ilusiones se encon- 
traban perdidas, apareció una chica japonesa de nombre Saya que no se 
detendrá sino hasta destruir a Onigen y vengar la muerte de su maestro... 
| así es, él fue quien perdió la vida a manos del peor de los demonios. El 
camino no será fácil, y ella lo sabe muy bien, por lo que se alía con una 
misteriosa organización que le ayuda a identificar a estas criaturas para 
que las elimine mientras ellos limpian la escena para evitar que el mundo 
conozca de su existencia. 


Saya no es una persona normal, cuenta con poderes ocultos que le otor- 
gan ventajas sobre estos seres, como gran fortaleza física y claro está, la 
posibilidad de saltar grandes distancias como si se tratara de dar un paso. 
Lo que ella no sabe es que su origen se lo debe a... bueno, eso mejor te lo 
diremos al final por si prefieres ahorrarte el spoiler y ver la película. 


2009 Sony Pictures 


terminar con sus 


S, Saya utllz: 


Aunque parezca raro, la actriz que da vida a de grandes actuaciones en otras cintas de su país Elisha Cuthbert en el papel principal); filmes que 
Saya no es japonesa, sino coreana; su nombre es natal como lo son Windstruck o My Sassy Girl no tienen nada que ver con la acción, son del 
Ji-hyun Jun, quien se ganó a pulso el papel luego (la cual se adaptó para América contando con género comedia romántica. 
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Las batallas son 
espectaculares; en 
ningún momento la 
acción se ve afectada, 
por lo que los fans 
podremos disfrutar de 
acrobacias, ataques 
especiales y las clási- 
Cas escenas en cámara 
lenta que acentúan 

el drama de la toma. 
En ese sentido, no 
tendrás ninguna queja 
con esta gran cinta de 
vampiros. 


En su pais, Ji-hyun Jun es bastante reconocida, 
su trabajo es verdaderamente magnífico, lo cual 


noes para nada raro, Corea lleva años realizando 


Una historia de confianza y amistad 


La cinta toma lugar en Japón, en una base aérea del gobierno de Estados 
Unidos, en la cual los ciudadanos de ese país pueden ir a estudiar y 
no tener problemas con el lenguaje de la isla. Todo parece tranquilo y 
normal, pero todo cambia cuando una nueva chica llega al colegio, obvia- 
mente nos referimos a Saya; todos sus compañeros la ven de manera 
rara por ser japonesa, jamás habían aceptado a un alumno de esa nacio- 
nalidad en la institución, por lo que incluso se mofan de su vestimenta. 


Una joven de nombre Alice es obligada a tomar clases de kendo después 
de que terminan las actividades regulares; dos de sus compañeras se 
ofrecen desinteresadamente a ayudarla en sus prácticas... ¿no parece 
sospechoso? Pues así es, sin pensarlo dos veces, al quedarse solas con 
Alice, cambian los palos de kendo por katanas y comienzan a atacarla 
sin que ella pueda defenderse, cuando están a punto de eliminarla, llega 
Saya dándonos una pequeña muestra de sus habilidades terminando con 
ellas en pocos segundos. 


A partir de este momento nace una fuerte amistad entre Saya y Alice, 
que las lleva a mantenerse unidas aun en circunstancias críticas, lo que 
les permite llegar al paradero de Onigen, quien contrario a lo que pudie- 
ras pensar, se trata de una bella mujer que intenta controlar todo Japón 
y el mundo con ayuda de sus criaturas de la noche. 


Como la mayoría de historias japonesas, esta serie 
cuenta con un manga en donde se nos relatan las aven- 


turas de Saya, el cual apareció en el 20001, publicado 
por Kadokawa Shoten, quienes entre otras cosas, son 
conocidos por el gran anime Haruhi Suzumiya. 


Acción en su máxima expresión 


Beatrix Kiddo, personaje principal de las películas Kill Vill Vol, 1 y Vol. 
2, encontraría una gran rival en Saya, tal vez ni su sable Hatori Hanzo la 
salvaría de caer ante esta chica japonesa, y es que desde el primer segun- 
do de la cinta, la acción no se detiene, las batallas son espectaculares, 
con múltiples efectos visuales, cortesía de los creadores de la película El 
Tigre y el Dragón, así que ya te debes imaginar lo bien que se ponen los 
enfrentamientos. 


La cinta es muy buena, quizá su único punto débil sea que no se cubren 
de manera total algunos detalles del argumento, lo que puede molestar a 
los fans del personaje, pero tampoco es para lanzar el DVD por la ventana 
de tu cuarto; de hecho creemos que se complementa de manera ideal 
con el manga o el anime. Bueno, llegó el momento de revelar el misterio 
de los poderes de Saya, todo se remonta a su nacimiento, su padre era 
un humano y su mamá un demonio... ni más ni menos que Onigen, la 
criatura que debe eliminar. 


B000 Mm as impir un ran pelicul: jue se e enara el año 
isado en DVD y posteriorment Blu-ray, siendo esta última opción 
ue disfrul máximo del filme. Lo 


que no | itas conocimiento 


revio del argumento para poder disfrutarla, aunque como menciona: 


pio quie nriquecer má: concepto lo ideal es que 


¡ión ha sido tod uerda q peramos todos tus comentarios y 


SU ncia ra est; ión. ¿ gustaría ver ¡dols, grupos, mangas? 


buenas películas y series bajo la temática del varias escenas se le puede apreciar hablando el 
drama, lo cual no fue impedimento para que Jun 
se adaptara e este personaje, además de que en ra de su idioma original. 


japonés de una manera perfecta, como si se trata: 
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Ya estoy de regreso en una entrega más de “El Ojo del Cuervo”, 
en este mes, les platicaré sobre una de las franquicias de vide- 
ojuego más populares en los últimos tiempos y que incluso pu- 
dimos disfrutar hace varios años en el Game Boy Advance, así 
como próximamente hará su aparición en las salas de cine para 
continuar con la diversa oleada de videojuegos que dejan los 
polígonos o renders para ser encarnados por actores de la vida 
real. Por supuesto me refiero a Tekken, el cual tuvo su primera 
aparición en Arcadias en 1994 por parte de Namco, marcando 
una notable alternativa para un momento donde colosos tan 
importantes como Street Fighter 11 o Mortal Kombat eran los 
candidatos a vencer o, por lo menos, a quitarles un tajo de su 
participación en el mercado. 


DEL CUERV 


0 


Videojuegos/cine: Tekken 


El juego, a más de 15 años de su haber ya va en su sexta entre- 
ga que, por supuesto, ha brillado en las Arcadias al incrementar 
personajes y estilos con el fin de mantener siempre una frescu- 
ra o motivación hacia los fans para que sigamos disfrutando los 
poderosos combates mixtos; además de ser una de las primeras 
-junto con Virtua Fighter- en mostrar imágenes en 3D. Una de 
sus peculiaridades es que a diferencia de sus competidores más 
cercanos, no se iba a la aplicación de movimientos tipo Street 
Fighter, sino que aportaba una idea diferente al ejecutar los 
combos o ataques a través de secuencias de botones, vaya, boto- 
nazos consecutivos y ordenados que podrían ser devastadores si 
los aplicabas correctamente, además que hacen lucir las diferen- 
tes artes de batalla de cada gladiador. 


Antes de que siquiera pensaran en atreverse a poner actores para encarnar a los icónicos personajes 
de Tekken, ASCII Corporation, en conjunto con Sony Music Entertainment Japan se encargaron de pro- 
ducir y dar forma a la película animada que se centraría en la historia principal del juego (en especial 
de la segunda entrega). Para el mercado nipón llegó en dos OVAs, pero cuando la trajeron a nuestro 
continente, se les ocurrió fusionar ambas partes y dejarla como una sola película. Durante la historia, 
vemos cómo Kazuya y Jun Kazama se conocían desde la infancia y cómo esta etapa fue dura para el 
heredero de Heihachi, pues éste quería que su hijo fuera lo suficientemente digno para continuar con 
el legado de la familia Mishima. 


Los años pasan y ambos niños crecen para pronto encontrarse dentro de un torneo llamado King of 
the Iron Fist, organizado por la compañía Mishima Zaibatsu, sin embargo, ahora Jun es una agente de 
la Interpol con la dura tarea de investigar los manejos y verdaderas intenciones de la compañía, pues 
se habían puesto en evidencia sus actos criminales relacionados con la compra de empresas de arma- 


La película cuenta 
con momentos bien 
realizados, en espe- 
cial las coreografías 
hechas por personal 
calificado para que 
se apegaran lo más 
posible al videojue- 
go. También es de 
destacarse el diseño 
de vestuario, pues 
trataron de igualar 
a los originales de 
la serie de Tekken, 
aunque hay algunos 
trajes muy sencillos 
como el de Nina. 


mento. Aquel que gane el torneo King of the Iron 
Fist, no sólo será considerado el mejor gladiador 
del orbe, sino que además obtendrá un billón de 
dólares, nada mal por unas cuantas peleas, Sin 
embargo, el torneo se verá ensombrecido por las 
ganas de Kazuya de vengarse de su padre, Hei- 
hachi, para así ser él ahora quien esté al cargo de 
la compañía Mishima. La animación ya tiene más 
de 10 años y, por lo tanto, ahora pareciera burda, 
sin embargo, hay elementos como el diseño de al- 
gunos personajes que realmente deja mucho que 
desear. ¿Recomendable? Sólo si en verdad eres 
fan de Tekken. 
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Tekken (2010) 


Es de esperar 
se que habrá 
alguna secue: 
la, pues en sí 
se trata de un 
gran prólogo 
que da pie a 

mucha más 

historia 


Torneo del Rey del Puño de Hierro 


Con puño de hierro deberían de castigar a todos aquellos que hagan de — para televisión, de donde se trajo no 
la experiencia de los videojuegos, una tristeza en la pantalla. Lamen- — sólo al guionista, sino incluso a mu- 
tablemente -y a mi muy particular punto de vista- Tekken quedó en el — chos de los actores para realizar Te- 
rincón de las promesas y no llegará al anaquel de las realidades. Pero  kken, por lo que no te sorprenda si 
claro, también posee elementos interesantes o por lo menos bien elabo- no ubicas a varios. El protagonista, 
rados que le dan un valor extra, como por ejemplo, las coreografías que — Jon Foo, ha sido actor de reparto en 
estuvieron a cargo de Cyril Raffaelli (coreógrafo, stuntman y artista mar- — varias producciones e incluso stunt- 
cial que ha trabajado en múltiples producciones como Hulk, Die Hard man, por lo que siento que le faltó 
y 4, Kiss of the Dragon o la trilogía de The la fuerza y coraje para interpretar 
Transporter) o la inclusión de Christie a Jin Kazama. Eso sí, Cary-Hiroyuki 
Monteiro, encarnada por Kelly Overton confirma que lo suyo, lo suyo, es in- 
y quien sí le hace justicia al personaje. — terpretar a los villanos, primero en 
No obstante, los puntos no tan favora- el papel de Shang Tsung en Mortal 
bles abarcan la elección de un director Kombat y ahora como Heihachi 

cuyos recientes trabajos habían sido Mishima en Tekken. 


OPENED: 


Yoshimitsu es uno de los personajes más enig: 
máticos, emblemáticos y poderosos del juego, sin 
embargo, no le hacen justicia en el filme, 


E 
E % 
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- Sylvester Stallone comentó 
que “podría” haber pláticas 
para que Van Damme entre 

a la secuela de The Expen- 
dables. 

- Toy Story 3 se adueñó del 
título de la cinta animada más 
taquillera de la historia. 

- Hugh Jackman ya está más 
que listo para una secuela de 
Wolverine. 

- Guillermo del Toro sigue en 
pie de lucha y ya está pla- 
neando la tercera entrega de 
Hellboy. 

- James Cameron pretende 
rehacer Titanic (mismos acto- 
res) pero ahora en 3D, 

- Underworld 4 se pospone 
hasta enero del 2012 y preten- 
den crear una historia dife- 
rente que satisfaga a los fans 
y al nuevo auditorio. 

- Paramount Pictures contrató 
aArt Marcum 

y Matt Ho- 

lloway (guio- 

nistas de Iron- 

Man) para crear 

el nuevo screenplay de 
TMNT en five action, tal 
como vimos a las tortu- 
gas de los años 90. 


0 2010 Crystal Sky Pictures 


Desde una perspectiva global, Tekken podría catalogarse como un buen tra- 
bajo en cuanto a propuesta de personajes, pero siento que se centra- 
ron en pocos y dejaron de lado a muchos otros más valiosos. 


Otro punto importante es que no se le exprimió el jugo a los peleadores, si bien la historia se centra en Jin Ka- 
zama y su descubrimiento sobre sus raíces con la familia Mishima (de la que quiere vengarse rotundamente), 
se vuelve en un flasheo de información que terminaron condensando y reduciendo a poco más de 80 minutos. 
Con lo anterior, no se logra desarrollar o dar énfasis a otros peleadores, por ejemplo, Yoshimitsu, uno de los 
clásicos, sólo tiene una breve batalla que nos deja con ganas de más, de igual manera, notamos la ausencia 
de colosos como King o Paul Phoenix y la escueta aparición de Nina Williams y la nula participación en 
combate de Heihachi, sin mencionar que la caracterización de Kazuya fue errónea al escoger a un actor 
occidental para interpretar a un personaje oriental, perdiendo credibilidad y realismo ante el juego. En sí, 
como preámbulo a algo posterior puede funcionar, pero se nota que la intención es hacer secuelas, espe- 
remos que mucho mejores que la primera, o de lo contrario ya habrá más cintas que le hagan compañía a 
Street Fighter, Alone in the Dark o Blood Rayne en el cajón del olvido. 


Ya con esta me despido, cuatachos. 
Espero que se hayan divertido al leer 


(0 2009 Namco Bandai 


Como todo buen fan de los videojuegos, me agrada la idea de ver las 
a historias de los títulos más icónicos en la pantalla grande, pero claro, 
me gustaría que las productoras se adentraran más en los elementos 
del juego o que buscaran la forma de crear historias alternas pero que 
sean de calidad, pues no siempre el que sea un éxito en las consolas 
garantiza que ocurra lo mismo en taquilla. 


Sería maravilloso que en la secuela de Tekken -de lograr que 
exista- incluyan a King, pues es uno de los personajes más 

carismáticos de la serie, a quien por cierto se le atribuye la 
nacionalidad mexicana; además de estar basado en per- 
sonajes reales como los luchadores Tiger Mask (Japón) y 
Fray Tormenta (México). 
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el artículo, como yo al escribirlo. No 
se olviden de echarle un ojo al blog, 
página de Internet, foros y, por su- 
puesto, en nuestro Twitter ((Drevis- 
taCN). Si tienen dudas, sugerencias 
o preguntas, envienmelas por co- 
rreo electrónico a: hugohíaclubnin- 
tendomx.com o si lo prefieren, vía 
correo tradicional a la dirección: Av. 
Vasco de Quiroga + 2000, Edificio E, 
Piso 2, Colonia Santa Fe, CP 01210, 
Delegación Álvaro Obregón, México, 
DF. ¡Hasta la próxima. 


SECCIÓN ESPECIAL 


Los fantasmas 


¡Buuuuuuu! 


Octubre es el mes previo a las festividades de los Difuntos, 
las cuales se celebran el primero y segundo de noviembre; 
pero es en este mes cuando en nuestro país vecino del norte 
se celebra el famoso halloween, el cual ha influenciado: en 
gran manera a varias naciones, incluyendo a la nuestra. Por 
esta razón, quisimos hablar acerca de un tipo de personaje 
común y representativo de esta fecha, cuyas “apariciones” 
han sido muy populares en la cultura popular, como las 


películas, lib 
Vamos a ade 


, cómics y por supuesto, en los videojuegos. 
trarnos un poco en este tétrico tema para que 


conozcamos un poco más acerca de los fantasmas y 5u parti- 
cipación en el entretenimiento electrónico. No tengas miedo, 
pues dejaremos las luces encendidas... 


(O) Nintendo 


¿Qué es un 
fantasma? 


Esta es una pregunta difícil de 
responder, pues varía depen- 
diendo de la percepción, cos- 
tumbres y creencias de las 
diferentes personas. En el 
folclor, la cultura popular y 
las ideas teológicas, un fan- 
tasma es el alma o espíritu 
de una persona que ha falle- 
cido, la cual de una forma u 
otra, puede hacerse presente 
o visible en el mundo de los 
vivos. Las manifestaciones de 
los fantasmas varían según 
los testimonios de la gente; 
puede ser una presencia tras- 
lúcida, una visión similar a 
una persona (normalmente 
blanca o semi-transparente) o 
inclusive en forma de esferas 
de luz. Hay quien asegura que 
ha visto a personas (incluyen- 
do familiares), mientras que 
otros sólo alcanzan a percibir 
una: “mancha” o una especie 
de sombra; estas apariciones 
pueden tener distintas dura- 
ciones, pero normalmente se 
trata de un vistazo fugaz. 


Las manifestaciones fantasmales han sido 
sumamente comunes y populares en todas las 
partes del mundo, claro está que varían con- 
siderablemente de un lugar a otro, en donde 
cada creencia las explica a su manera, pero 
la idea general es que los fantasmas son una 
especie de esencia solitaria de una persona que 
“ronda” un sitio u objeto en particular, o bien, 
sigue a una persona con quien tuvo cercanía en 
vida. Las historias sobre cosas “encantadas” 
mencionan todo tipo de lugares en donde 
pueden verse seres traslúcidos, como casas, 
trenes, barcos, etcétera; hay quienes inclusive 
afirman haber visto fantasmas de animales en 
diversos sitios. 


Los motivos por los cuales un fantasma se 
manifiesta sólo pueden ser sugeridos, pues 
realmente no hay nadie -científicamente 
hablando-, que haya tenido una conversación 
con un ser del “más allá” como para tener una 
certeza de la razón de su aparición. Existe 
gente que asegura poder comunicarse con los 
muertos, y otra a la que pareciera que tiene 
una “afinidad para atraerlos”, pero como diji- 
mos, nadie lo ha podido comprobar realmente. 
Una creencia muy común es que los fantasmas 
son “almas en pena”, condenadas a vagar por 
la Tierra por cosas malas que hicieron, o por 
tener algún tipo de asunto pendiente. 


De cierta forma, los fantas- 
mas forman parte de la cultu- 
ra de nuestro país, Las histo- 
rias sobre “damas de blanco” 
son sumamente comunes en 
muchas partes, especialmente 
en las zonas rurales, en donde 
se cree que están penando 
por algún tipo de decepción 
amorosa o tragedia. Entre 
las más famosas destaca “La 
Llorona”, quien supuestamen- 
te es una mujer que vaga eter- 
namente por haber ahogado a 
sus hijos. Las versiones varían 
de lugar en lugar, pero es una 
de las más conocidas leyen- 
das nacionales, y se dice que 


Creas o no en fantasmas, 
muchas veces sientes 
como que tus sentidos 


perciben "algo"; no te 
apures, pues normalmen- 
te son nuestros propios 
temores que la mente 
trata de interpretar. 


(O Deep Silver 


su llanto se escucha en la 
noche por los sitios por donde 
deambula. Obviamente tene- 
mos también la celebración 
de los días primero y segundo 
de noviembre, en donde se 
tiene la creencia de que los 
fantasmas de nuestros seres 
queridos regresan a la Tierra 
para estar con la familia y 
ser recibidos por las vistosas 
ofrendas que se les preparan. 
Indudablemente, son pocos 
los países que ven a la muer- 
te y las apariciones con ese 
toque que nos caracteriza a 
los mexicanos, entre respeto, 
admiración y humor. 


A pesar de infundir miedo y sentimientos encontrados, hay gente que se dedica a explorar más allá de los 
confines del plano existencial en que nos encontramos, en busca de pruebas y evidencia de que los fantasmas 


existen y tratan de explicar y comprender el porqué de sus manifestaciones. Los paranormalistas investigan 
las casas o lugares que se reportan como “embrujados”, que es donde según se avistan los fantasmas, para 
determinar el posible motivo que los une a dicho lugar. En estas prácticas se utilizan aparatos y métodos 
científicos para tratar de explicar las apariciones, o bien, descartar falsos testimonios. 
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O Deep Silver 


ñ 


Fantasmas 
en los 
videojuegos 


Debido a que en muchas reli- 
giones se cree que el espíritu 
o alma de los seres vivos con- 
tinúa en otro plano, son incon- 
tables las historias y afirma- 
ciones de encuentros con los 


fantasmas; por esta razón, , h 
los espectros son comunes Esta conocida serie de Capcom centra su concepto en las aventuras del 


en la cultura popular, tanto caballero Arthur, quien debe salvar a su amada una y otra vez de fuerzas 
en el cine, la literatura y por infernales, en donde los fantasmas son la sal de la historia, pues son ene- 
supuesto, en medios como los migos comunes que aparecen de dondequiera para tratar de acabar con el 
videojuegos. Ya que hablamos héroe, Esta serie comenzó en Arcadia y tuvo geniales apariciones en el NES, 
un poco acerca de los seres SNES, GB y GBA< todas con su buena dosis de fantasmas. 
ectoplásmicos, vamos a ver 
algunos ejemplos de juegos A la 
en donde son parte importan» ' ¿ 4 5 Wii 
te de ellos, ya sea de manera 
cómica o bien, con una serje- Aquí tenemos otro título para el Nintendo Wii en donde tu valor es puesto a 
dad ahora sí que sepulcral. prueba, pues en esta intensa historia debes enfrentar a las almas enfurecidas 
que están atrapadas en un plano espiritual conocido como Bardo. Al realizar 
ademanes con el Wii Remote podrás liberar sus espíritus, y así, sobrevivir la 
difícil misión en esta montaña llena de peligros y muchos sustos. Sin lugar a 
dudas, es una perfecta opción para los que gustan de ser espantados. 


(O) Harvey Comics 


Como lo mencionamos anterior- 
mente, no todos han descrito o 
ideado a los seres incorpóreos 
como terroríficas entidades que 
buscan espantar a los vivos; el 
más claro ejemplo de esto es 
el famosísimo Casper, mejor 
conocido en nuestro país como 
“Gasparín, el fantasma amisto- 
so”. Esta pequeña sábana va en 
contra de los principios de los 
demás espectros, pues prefiere 
hacer amigos que asustarlos, lá 
cual es la raíz de sus problemas 
y aventuras, tanto en caricatu- 
ras, películas y, obviamente, los 
videojuegos basados en sus fan- 
tasmagóricas peripecias. 


O n-Space 


Seguramente te preguntarás el motivo por el cual 
hacemos mención de este juegazo para GCN; la 
razón es simple: muchos no saben que cuando esta- 
ba en desarrollo, la gente de Capcom decidió darle 
un giro a la franquicia para que no se convirtiera 
en una serie tan repetitiva (tanto en gameplay, 
como en concepto), por este motivo se programó 
en un inicio sin los icónicos zombis, característicos 
de la saga; en su lugar, Leon S. Kennedy se iba 
a enfrentar a seres paranormales en un edificio 
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embrujado. Fueron varias las versiones de este 
cambio en el juego, e inclusive existen videos del 
gameplay que iba a tener; después de nuevas plá- 
ticas y modificaciones, se optó por hacerlo tal y 
como lo conocemos; se quitaron los fantasmas y los 
zombis fueron reemplazados con los Ganados, las 
personas infectadas con un parásito que los con- 
trolaba desde adentro. La verdad es que el juego es 
perfecto como está, pero sí nos agradó ver a Leon 
combatiendo a los fantasmas... 


logrado 


Calling 
es uno 
de los 
títulos 
más 
terrorífi- 
cos que 
hemos 
jugado. 


Luigi”s Mansion, 
G0N 


Este fue uno de los primeros juegos 
en dar es a conocer para el GCN, 
y el primero de la serie de Mario 
para el sistema, aunque el protago- 
nista es Luigi, quien ganó una man- 
sión en un concurso al que nunca 
entró... así es, la situación es muy 
sospechosa, pero haciendo acopio 
de todo el poco valor que tiene, el 
delgado plomero decide investigar, 
pues debe liberar a su hermano 
de las ectoplásmicas manos de los 
fantasmas que rondan la mansión. 
Con la ayuda de un profesor de apa- 
riencia jocosa, él puede capturar a 
los fantasmas con una aspiradora, 
de manera muy similar a la de los 
famosos Ghostbusters. Esta joya 
no puede faltar en tu colección por 
tratarse de un juego singular en 
todos los sentidos. 


Pac-Man, NES 


El ícono de Namco vive una de las 
peores pesadillas, pues debe sobre- 
vivir el encierro en un laberinto con 
cuatro fantasmas que no dejan de 
perseguirlo. Inky, Pinky, Blinky y 
Clyde son los nombres de los cua- 
tro fantasmas más conocidos del 
mundo de los videojuegos. A pesar 
de las múltiples versiones y secue- 
las de este juego, los espectros no 
han dejado de cumplir su labor 
haciendo la vida de Pac-Man lo más 
difícil posible. 


Beetlejuice, Nes 


No podíamos dejar para después 
a uno de los fantasmas más sin- 
gulares del cine, la televisión y 
los videojuegos: el legendario 
Beetlejuice, que hace lo que 
ningún otro: él es un bio-exor- 
cista que se “gana la vida” des- 
haciéndose de los vivos, aunque 
no se limita a sólo asustarlos, 


sino que incluso recurre a todo tipo de trucos y artimañas para lograrlo, 
aún si esto significa romper todas las reglas existentes. Él apareció en dos 
juegos (uno para el NES basado en la película y otro para GB inspirado en 
la caricatura) en donde usa todos sus poderes para demostrar por qué 


le dicen el “súperfantasma”. 


Ghostbusters: The Video Game, wi 


Por último tenemos un juego basado en la popular franquicia Ghostbusters, 
la cual hemos podido disfrutar en películas, caricaturas y en varios 
videojuegos a lo largo de la historia. El concepto es muy bueno, pues 
un equipo de cuatro paranormalistas lleva las cosas al extremo cuando 
se dedican a cazar literalmente a los fantasmas para ayudar a la gente 
que tiene problemas con sus apariciones; para lograrlo, usan tecnología 
especial, como sus rayos de protones y trampas diseñadas para contener 
a los espíritus. El juego, el cual es la más reciente parte de la franquicia, te 
pone al control del más nuevo miembro del equipo, quien debe enfrentar a 
varios fantasmas para ponerlos en orden; simplemente es un título que no 
podemos dejar de recomendarte. 
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/4 CONTROL DE 


¡Hola, chicas y chicos del club! 
De nueva cuenta los saluda 
su amigo Axy, que les trae un 
nuevo tema acerca de nosotros 
mismos, los videojugadores. Ya 
hemos abordado varias veces 
algunos de los parámetros para 
ser un buen jugador, pero casi 
no hemos hablado sobre lo 
que nos hace malos en nues- 
tro pasatiempo favorito, o bien, 
nos provoca problemas tanto 
a nosotros mismos, como a la 
gente que nos rodea. Eso sí, 
no creas que queremos ofender 
o molestar a alguien; nosotros 
mismos hemos pasado por algu- 
nos de estos ejemplos, pero la 
cosa es saber madurar y dejar 
atrás lo que nos afecte de una 
u otra manera para así llegar a 
ser mejores, ¿no creen? Sin más 
preámbulos, ¡comencemos! 


Jugar demasiado tiempo 


Una de las cosas más difíciles que debemos entender para ser buenos 
jugadores es ser responsables; sabemos que los videojuegos son muy diver- 
tidos y te puedes “picar” jugando, pero siempre debes tener en cuenta las 
prioridades antes de dedicarle tu tiempo al entretenimiento electrónico. 
Nosotros siempre hemos exhortado a nuestros lectores y amigos a cumplir 
con sus obligaciones antes de sentarse con el control; la escuela (y/o tra- 
bajo), tus deberes en casa y demás ocupaciones deben estar antes que los 
videojuegos, que son, finalmente, un pasatiempo. Si mantienes un equilibrio 
entre escuela, deberes, deportes o ejercicio físico y varios pasatiempos 
como jugar videojuegos, leer, ver televisión o películas, etcétera, podrás 
tener una vida sana y sin problemas. 


Perder la calma 


Bien sabemos que el que se enoja, pierde; pero no solamente se trata 
de controlar la ira, sino también la desesperación, el nerviosismo 
y las ganas de aventar el control o azotarlo en el suelo. Si sientes 
que te estás agitando o molestando porque alguien te gana o por 
no poder pasar una escena o jefe, simplemente respira y suelta el 
control un momento; relájate y ve a tomar un refresco o a que te 
dé el aire; verás que cuando te calmes, podrás encontrar la forma 
de ganar, pues tu mente no estará nublada por la cólera y podrás 
pensar claramente. 


, El “síndrome 
ho de Goro” 


No sé ustedes, pero si hay algo que me incomoda sobrema- 
nera es ver que alguien se vanaglorie por ser “muy bueno” 
y se mofe de los demás sólo porque ganó. No debes de 
/ “creerte mucho”, pues recuerda que puede que llegue 


A ye | alguien que tal vez no sea “mejor” que tú, sino que sabe 
y ' 


/ 


buscar las debilidades de la técnica de cada jugador y 

te acabe dejándote sorprendido. Nosotros le llamamos 

el “sindrome de Goro” a esta situación, pues cuando te 

crees invencible, bajas la guardia pensando que ya nadie 

te puede ganar, y es cuando sin aviso alguno, morderás el 

polvo y saborearás la derrota, aderezada con la amargura 
de tu ego pisoteado. 


Mi ataque especial 


Este es un error común que a todos nos pasa al menos || 
en una ocasión, especialmente cuando creemos que ya 
dominamos el juego de principio a fin. Querer terminar 
al jefe final forzosamente con un ataque o arma en espe- 
cial para que se vea “padre” puede costarte perder una 
o varias vidas, si no es que el juego en sí. Esto tiene que 
ver también con lucirse, pues por querer terminar con tu 
% oponente usando tu combo espectacular que tanta prác- 

% tica te costó, puedes perder el round por esa necedad. 


Ese es el dilema, ¿verdad? Una 
de las cosas que no sirven para / / 
nada (aunque es muy difí- ] 

cil de quitar o modificar) 

es, sin duda, el orgullo de | 
videojugador. A todos sin AA 
excepción, nos pasa que 

ya nos creemos los amos 
del juego cuando ya lo tene- 
mos todo, lo hemos acabado 
sin continuar y el “síndrome 
de Goro” está en su máximo 
nivel; por esa razón, si llegamos 
a perder por una u otra razón, 
nos horrorizamos de ver la pan- 
talla donde aparece una cuenta 
regresiva y la pregunta de que si 
queremos continuar o no. Hay que 
entender que se trata sólo de un 
juego y que todos podemos perder, 
así que no creas que vas a brillar y 
la gente te va a señalar en la calle 
por haber usado un continue; son 
cosas que pasan y ya, ¡supéralo! 


cono 


Obtener el 
100% 


Aquí tenemos otro ejemplo acerca 
del orgullo de videojugador, pues 
sómos muchos a quienes nos llena 
el pecho saber que completamos 
un título y lo exprimimos sacan- 
do todos los secretos, personajes, 
porcentajes, cuartos secretos, ran- 
gos, trofeos y demás recompensas 
al esfuerzo, ¿o no? Esto está muy 
bien, pues demuestra que tienes 
mucha habilidad, pero lo difícil 
realmente no es tener 100%, sino 
la sabiduría de saber decir “basta”, 
pues muchas veces nos quedamos 
sin dormir, o nos enfrascamos 
tanto en conseguir los bonus, 
que el pasatiempo deja de ser 
algo divertido y se convierte, 

algo negativo; recordemos q len 
que no es sano pasar tanto tiempo Deja tu ego a un la: 

jugando y que por eso, descuide- A 
> 2 mos nuestros deberes. ; 
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Hay ocasiones en las que si perdemos varias veces -cosa muy común en los 
juegos de pelea- contra una persona, perdemos la compostura y olvidamos 
nuestros valores de buenos videojugadores y recurrimos a trampas como 
cazar, trabar o truquear (especialmente cuando nos aplican esas trampas). 
Obviamente nosotros estamos en contra del uso de este tipo de técnicas, 
pues lo único que logras es verte tan bajo como quien te trabó. Lo mejor 
que puedes hacer es jugar con dignidad, o de plano, mejor darte la media 
vuelta y dejar a esa persona cuyas jugadas no valen. 


HQUGH_NOMINATED 
AR FOR + ES 


j] GRE 
ULTY_IN FINDING 
HAVE MEAT TO TH 


Para poder lograr un buen nivel y 
descubrir cosas en los juegos, es 
necesario que te liberes como Neo, 
pues si te quedas siempre usando las 
mismas técnicas rutinarias, nunca 
sabrás si hay una forma más fácil o 
segura de eliminar a un jefe, y tam- 
poco podrás encontrar las “chacha- 
ritas” ocultas. No dudes en intentar 
locuras, tratar de vencer a un ene- 
migo con el arma menos pensada o 
variar tu repertorio de jugadas, pues 
eso te ayudará a mejorar y a ser 
impredecible. Recuerda que muchos 
trucos en los juegos se encuentran 
uleren de entreg; de esta forma, como los atajos en los 
Mario Kart, por ejemplo. 


a decisión 
es tuya 


El sendero para ser un buen 
videojugador no es fácil, 
pero tampoco es demasia- 


Lo peor que puede pasarte es que seas o caigas en la bajeza ; do complicado; requiere de 
de ser un acabajuegos, de esos que no saben apreciar un disciplina, cosa que debes 
buen juego y sólo los acaban sin disfrutarlos, los botan y se emplear también en todas 
olvidan de ellos. Hay algunos que tienen un buen nivel de 3 ó las actividades que realices, 
habilidad, pero eso no los hace “buenos” realmente, simple- p AS como la escuela, el deporte 
mente juegan sin el corazón (aunque suene muy cursi) y ni s o tus deberes. Nosotros sólo 
siquiera se molestan en aprenderse el nombre de los perso- i te invitamos a que evites las 
najes. Trata siempre de gozar un videojuego, no importa si A ¿cid d E cosas que creemos que lle- 
es una épica aventura, un puzzle o una carrera de coches, > gan a afectarte de una u otra 
pues los acabajuegos se distinguen fácilmente por el “orgu- | ds ! á manera, pero depende de ti. el 
llo de videojugador”, alimentado por un gran ego, y casi » ÑN querer ser un jugador digno o 


siempre, ni siquiera tienen la vergúenza de sentirse mal por . y un simple acabajuegos. 
usar trampas, lo único que les importa es ganar y punto. e = 
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Zombi 


= Panic in 


Wonderlan 
e 


Violencia 
fantástica, 
temas sugesti 
vos medios 


¡Zombis! (...uy no es Raccoon City) 


Tal parece que los juegos programados para WiiWare están ganando terreno, pues 
muchos son excelentes. En esta ocasión tenemos unos útiles tips que te ayudarán a 
sacarle el mayor provecho a un genial título de nombre Zombie Panic in Wonderland, 
el cual combina perfectamente un estilo de juego relativamente tradicional, con muy 
buenos gráficos, humor y muchísima acción. Toma tu arma y prepárate a acabar con 
los zombis que están invadiendo Wonderland para que averigies quién está detrás de 
la invasión de los zombis amorosos. 


Controles 


Zombie Panic in Wonderland no es un título complicado de aprender a 
jugar, y tampoco de disfrutar; con un poco de práctica puedes dominar los 
movimientos de los personajes, pero necesitarás buenos reflejos y nervios 
de acero para sobrevivir a los horrores que acechan este mundo de fanta- 
sía. Recuerda que tus reflejos serán la clave para que puedas continuar con 
vida en este intenso juego; practica y podrás enfrentar todos los peligros 
de Wonderland. 


MONO) 


Remote: Apunta con la mira hacia los enemigos para dirigir tus disparos. 
Control Stick: Mueves a Momotaro o cualquier personajes que estés 
) usando. 
Botón B: Disparas el arma que traigas equipada. 
y Botón A: Lanzas las granadas (si traes, obviamente). 
Botón Z: Esquivas (útil para evadir disparos, cosas que caen, etcétera; ade- 
..u. más de que así puedes llegar más rápido de un lado a otro de la pantalla). 
Botón ambias el arma a usar. 


cl 
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¡a = 
Armas 


Al igual que en muchos otros shooters, las distintas armas te sirven 
mejor contra ciertos enemigos o para otros propósitos; aquí te men- 
cionamos rápidamente cuál es tu arsenal y cómo lo puedes usar de 
manera efectiva (aunque en gustos se rompen géneros). 


ES AL 


Ametralladora: 


Esta es el arma 
primaria; tiene 
municiones infini- 
tas y dispara muy 
rápido, aunque no 
causa tanto daño 
a los enemigos. Lo 
más recomendable 
es usarla el mayor 
tiempo posible. 


Ametralladora 
pesada: 


Su poder es más 
alto que la ame- 
tralladora conven- 
cional, pero sus 
balas son limita- 
das; es ideal para 
derribar a los ene- 
migos grandes. 


Lanzallamas: 


El fuego te ayu- 
dará a limpiar de 
enemigos débiles 
la pantalla con 
su gran rango de 
impacto, o bien, 
debilitar a los 
grandes; pero no 
dura mucho. 


El arma más pode- 
rosa de todas, 
pero la más limita- 
da; destruye pare- 
des, enemigos y 
todo lo que tenga 
la mala suerte 

de convertirse en 
su objetivo. Ideal 
contra los jefes. 


Cada etapa contiene una buena cantidad de enemigos por derrotar; 
cuando limpies una zona avanzarás a la siguiente y así hasta llegar al 
jefe de cada nivel. Vamos a darte un par de consejos prácticos en cada 
escena, pero recuerda que, como siempre, la práctica te hará un mejor 
combatiente y podrás mejorar tus récords. 
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Primero derriba las paredes de la tienda con una granada; usa tu lanzalla- 
mas contra los zombis y cambia a tu ametralladora para irlos eliminando 
uno a uno. La ametralladora pesada acabará con los luchadores de sumo 
más rápido. Ten cuidado de los shurikens que lanzan los ninjas y presta 
atención a los esqueletos, pues se vuelven a armar; cuando tengas opor- 
tunidad, tira las casas del fondo para obtener municiones, 


erat y" 


El lanzallamas será tu mejor opción para limpiar de zombis esta zona; 
recuerda usar tu ametralladora para no gastar mucho tus otras armas. 
Derriba los árboles para obtener ítems y tener una mejor visión; cuando 
veas que aparecen los demonios y los luchadores de sumo, cambia a tu 
ametralladora pesada para acabarlos rápidamente y que no se te junten 
demasiados enemigos en pantalla. 


Escena 3 (Jefe) 


El primer jefe vuelve y deja caer huevos de 
donde salen pequeñas gallinas kamikazes, 
dispárales con tu ametralladora pesada para 
destruirlos rápidamente. Si te lanza fuego, 
muévete con el botón Z. Si no destruyes la casa 
del fondo, el enemigo se parará sobre de ella 
y te arrojará fuego; esta es una forma fácil de 
causarle daño. Mantente en movimiento dis- 
parándole cuando camine y si notas que vuela 
hacia ti, ten cuidado porque te arroja ácido... o 
algo parecido. Cuando quede su “parte perru- 
na”, dispárale sin miedo todas tus granadas. 


Escena 5 


Derriba las paredes del cementerio con un par de granadas para que ten- 
gas un mejor rango de visión. Mantente en movimiento para que esquives 
las costillas que los esqueletos usan como bumerangs y recuerda usar tu 
arma pesada para los gordos y los cuervos. Para las raíces de los árboles 
usa tu lanzallamas y dispárales justo en los ojos para acabarlos rápida- 
mente. Un nuevo enemigo aparecerá aquí, son los enterradores que usan 
sus palas para arrojarte topos, ¡así que ten cuidado! 


SERES 


Escena 4 


El camino amarillo contiene algunos items, 
destrúyelo al igual que los molinos y la granja 
para que consigas municiones. Puedes derribar 
a los molestos cuervos con un solo disparo de 
tu ametralladora pesada y usa tu lanzallamas 
contra los enemigos que corren como perri- 
tos. Procura interceptar los proyectiles que te 
arrojan los enemigos gordos y ten cuidado con 
los bumerangs que lanzan los esqueletos y las 
calabazas. Las gallinas kamikazes regresan por 
la venganza, así que acábalas antes de que sea 
demasiado tarde... en serio. 


PE 
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El hombre de hojalata usa su hacha para cor- 
tar (y lanzarte) pedazos de tronco, esquivalos 
con el botón Z justo antes de que te toquen. 
Algunos árboles vuelven a crecer después de 
derribados, el problema es que son usados por 
el jefe, quien te los arroja sin piedad. Esta es 
una etapa de resistencia, pues cuesta trabajo 
bajarle energía al enemigo, pero si te mantie- 
nes alerta, no tendrás problema; es mejor que 
no gastes municiones del lanzallamas o de la 
ametralladora pesada. 


Los pinos y casas contienen ítems útiles para tu 
aventura, por lo cual es prudente destruirlos lo 
más pronto que puedas; por otra parte, muchos 
enemigos los usan para cubrirse y lanzarte 
cráneos y piedras desde ahí. El mayor peligro 
de esta escena son los gordos que corren hacia 
ti y los enemigos que te arrojan peces; dispara 
sin titubear y ten en mente que al derribar los 
árboles (al igual que otros elementos del esce- 
nario), podrás eliminar a quien esté en su cami- 
no. Recuerda que el lanzallamas puede acabar 
con los enemigos que arrojan pescados. 


Ten cuidado con los enemigos que se creen Robin Hood que están delan- 
te de las paredes del castillo; trata de eliminarlos rápidamente con tu 
ametralladora pesada. Si es posible, derriba los muros para acabar con 
los “Robins” y las armaduras; asimismo, no estará tu espacio tan redu- 
cido, pues los adversarios están demasiado cerca. Las torres del fondo 
también pueden tirarse, pero no debes distraerte o podrías perder la vida 
a manos de los esqueletos y cuervos que hay aquí. 
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El “príncipe azul” es uno de los enemigos (y 
personajes) más horrendos que hemos visto; te 
manda besitos, patea enanitos amorosos para 
lanzártelos a gran velocidad, ¡y baila de pun- 
titas! Esquiva sus ataques con el botón Z y no 
dejes de dispararle; ten cuidado especial cuando 
gire, pues te arroja muchos enanitos consecu- 
tivamente. Dispárale una granada cuando se 
detenga y destruye los pilares para conseguir 
municiones hasta que lo derrotes. La paciencia 
y tus reflejos serán las claves para que termines 
con la invasión de una vez por todas. 


Bonus extras 


Una vez que terminas el juego, una nueva etapa aparecerá en el modo Arcade, la ¿Ya acabaste el juego y usando al valiente Momotaro? 
cual contiene a casi todos los enemigos del juego y algunos nuevos, como unos que ¡No te rindas todavía, pues hay más por descubrir! Aquí te 
traen armadura y sólo pueden ser vencidos cuando bajan la guardia. Los barcos fan- damos la lista de los bonus que puedes conseguir con tu 
tasma pueden ser destruidos para obtener municiones, pero créenos que esta es la esfuerzo -y la ayuda de estos tips, claro está-. 
escena más difícil de todas, así que tendrás que usar tus reflejos de Jedi para sobre- 
vivir, pues además requiere que acabes con una enorme cantidad de enemigos. Personaje Cómo habilitar 
Alice Termina el juego dos veces. 
Snow White Concluye el juego tres veces. 
(en traje de conejita) 
Dorothy Llega a la escena 4 


en el modo de historia. 
Little Red Riding Hood Termina el juego 

cuatro veces. 
Snow White Llega a la escena 8 

en el modo de historia. 
Escena Extra en Arcade Acaba el juego una vez. 


VOLVER 


NS 


El camino de: un buen jugador nunca termina... todavía que- 
dan récords por romper, personajes que habilitar y mundos 
por recorrer; además, siempre es bueno vencer tus propias 
marcas e imponerte nuevos retos, así que esperamos que 
nos mandes tus mejores puntuaciones para que todos vean lo 
bueno que eres. Ya sabes que puedes escribirnos a las direc- 
ciones de nuestra revista. ¡Nos vemos en los próximos tips! 


N 
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11] 


¿BIO Dragon: ACA 


De todas las nuevas series RPG que han aparecido en años recientes, Blue Dragon lo > 
hizo de la mano de Hironobu Sakaguchi, y es una de las que mejor se han adaptado a 1 
los tiempos modernos, además de que han aprovechado las ventajas de consolas como 

el Nintendo DS para ofrecernos una aventura diferente, una historia única que conser- d 


| 
| 
| 
] 
| 
1 


varemos en nuestra memoria a lo largo del tiempo. 


El diseño de este ene- 
migo es impactante, 
pero lo es más verlo en 
acción, ya que puede 
terminar con todos 

tus esfuerzos en pocos 
minutos, siempre 
debes estar pendiente 
de sus movimientos 
para evitar caer. 


Aunque parece de 
aspecto débil, lo cierto 
es que sus técnicas son 
muy variadas gracias 

a las dos espadas con 
las que cuenta. Quizá 
no termine una pelea 
por sí el mismo, pero sí 
pondrá en serios aprie- 
tos a quien lo enfrente. 


| Lo más interesante de esta obra, es que no 

tiene un héroe establecido desde un inicio, tú le 
das nombre, lo que permite una mayor identifi- 
cación con el jugador. 


Los enemigos que 
enfrentarás van a usar 
todos sus recursos para 
ponerte un alto, debes 
tener mucho cuidado 
con sus trampas. 


Esta criatura es de las 
más raras del juego, 
aparenta tener dos 
cabezas, pero lo que 
tiene en la parte baja 
de su cuerpo es otro 
pico, su aspecto es 
para salir corriendo, 
pero su fuerza es poca. 


Mucho cuidado con 
este monstruo, no sólo 
es enorme, sino que 
cuenta con una fuerza 
descomunal en cada 
uno de sus ataques, lo 
que puede dejar muy 
mal colocado a sus 
enemigos; lo mejor es 
atacarlo sin piedad. 


Cada uno de los 
protagonistas de 
este título cuenta 
con un demonio 
especial que los 
ayudará en todo 
momento durante 
las batallas; conoce 
bien sus habilidades 
para poder triunfar 
| fácilmente. 


El juego ofrece una opción en la que puedes persona- 
lizar a tus personajes; como se muestra en la imagen, 
el héroe tiene una armadura dorada (nada que ver con 
los Caballeros del Zodiaco) y una gran espada para 
enfrentar los peligros que le esperan, 
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Si lo tuyo no es la fuerza y prefieres la 
rapidez, puedes equipar a tu personaje 
principal con una armadura menos pesada 


y una espada que le permita realizar movi- 


mientos más precisos. 


En cada una de las locaciones que 
vayas a visitar, encontrarás diferentes 
tipos de enemigos; debes tener mucho 
cuidado al enfrentarlos. 


En todos los juegos de 
Sakaguchi siempre se 
incluyen personajes 
simpáticos como este 
curioso gato con botas. 
y lentes. 


Si pensabas que des- 
pués de derrotarlo el 

mundo se encontraba 
a salvo, estabas en un 
grave error, Nene ha 

regresado más fuerte 
que antes para luchar. 


En tu camino te encontrarás 
con seres muy especiales, 
como es el caso de este 
pequeño robot; se nota el 
trazo de Toriyama. 


Si de personajes graciosos se 
trata, tenemos este demonio 


Esta fue sin duda 
una de las ¡lustra- 


volador, que aunque parezca 
lo contrario, no te mata de 
risa, sino con su arco. 


ciones más gusta- 
das de este juego, 
representa muy 
bien la esencia de 
la aventura que 
vives en tu NDS. 


| El diseño de los personajes por obvias razo- 


Í nes es muy parecido al que vimos en la famo- 
Í sa serie Dragon Ball, pero aun así la perso- 

nalidad que se maneja dentro del argumento 
| es muy diferente. 


E 


Todos los integrantes de tu equipo poseen 
diferentes técnicas, pero tambien motivacio- 
nes distintas; cada uno pelea por sueños o 
ideales especiales, eso es lo que otorga a la 


| trama un toque mágico. 


Nunca falta el personaje que sin 
pretenderlo se vuelve parte fun- 
damental del equipo, al grado que 
puede ser un lider en circunstan- 
cias complicadas. 


El arte de este juego corrió a 
cargo del gran Akira Toriyama, 
lo que es sin duda una garantía 
en el trazo, sabe dotar cada una 


de sus ilustraciones de gran 
emotividad, lo que vuelve único 
a Blue Dragon. 


tarán tu diversión. 


Conforme logres nuevos avances en tus misiones, po- 
drás activar nuevos elementos de juego que incremen- 


Finaliza el modo de historia de Aya 
en cualquier dificultad. 

Presiona el botón Z en la pantalla 
de selección de personaje. 
Consigue 10, 20 y 30 misiones y 
termina el modo de historia 

en cualquier dificultad. 

Termina la dificultad Violent 

con algún personaje. 

Completa el juego en la dificultad 
normal con cualquier personaje. 
Finaliza el modo de historia de Saki 
en cualquier dificultad. 

Consigue 10, 20 y 30 misiones. 
Obtén 10, 20 y 30 misiones. 

Logra 10, 20 y 30 misiones 

y termina el modo de historia 

en todas las dificultades. 

Concluye el modo Hard 

con cualquier personaje. 

Concluye el capítulo 8 del modo 
de historia. 


A3,A5,B1,B3,D1,F3. 


Para tener todos los secretos del recién estrenado en Con- 
sola Virtual, Mega Man 1V, realiza lo que se indica abajo. 


A5-B1-C1-C3-D1-F3. 
Al, A4, B5, E2, E3, E4. 
A1 A4 B5 E2 F1 F3. 
A3,A5,B3,C2,D1,F3. 
A2 B4 B5 D2 E2 F3. 
A2,A3,A5,B3,E1,F3. 
A2 A4 B5 E2 E4 F3. 
A2,A5,B3,C3,D1,F3. 


A2 B4 B5 C1 D1 D3. 


A2,A3,B3,C5,D1,F3. 


A1A4 B5 E2 F1 F3. 
A2 A5 B2 B4 D1D3. 
A2,A5,B3,B4,D1,F3. 
A2 B3 B4 B6 D1D3. 
A2,A3,83,B6,D1,F3. 
A2B4 B5 C4 D3F2. 
A2,A3,A5,B3,F2,F3. 
A2,A3,A5,A6,D1,D3. 
A2,A3,A5,A6,D1,D4. 


A1 A4 B5 E2 F1 F3. 


A2-A3-A5-B2-D1-F3. 


Nintendo DS 


Afro 

Chicken 

¡ | Chopper 
Fireman 
Heart Sweater 


Invisible Suit 


Life jacket 


Ninja 


Santa 


Super Frog 


Nintendo DS 
Medallas 
Durante cada enfrentamiento, podrás ganar medallas, 
pero si quieres saber cuáles son y cómo conseguirlas, 
checa lo siguiente: 
EX TETTA 
Asesino Elimina a 100 gigantes. 
Miembro del consejo  Consigue10 horas de juego. 
Líder de los hombres Participa en una batalla 
por 60 minutos o más. 
Ojo sin párpado Conquista Middle-Earth 
en el modo Campaign. 
señor de los Anillos Activa todo. 
Enemigo público +1 Aniquila a un total 
de 1000 enemigos. 
Maestro de la guerra  usatusataques más poderosos 
en quinientas ocasiones. 


SS 


Trajes para Frogger 
Realiza las siguientes acciones para obtener nuevos tra- 
jes para tu personaje. 


Termina la primera ronda en 

el juego Dancing. 

Se te otorga en la entrada del hall después 
de terminar 1-4. 

Finaliza el nivel final en 

el minijuego Acrobatic. 

Te lo dan luego de que termines 

el Club Ultramix. 

Lo consigues de parte de Lucy 

luego de que termines Blue Islands. 

Te lo entrega Ninja Squirrel después 

de concluir la Secret Area 52. 

Lo consigues luego de acabar 

la Twilight Mansion. 

Te lo da la Ninja Squirrel luego de terminar 
el nivel 3-2. 

Consigue todas las 16 estampillas de 
monedas y ve el promocional en la Park Shop. 
Termina el nivel cinco: the box push puzzle. 


PR TA 


Nintendo DS 


Códigos 
Ingresa los siguientes personajes para activar los secretos 
en la pantalla de códigos que está en el menú de opciones. 


Enemigos sin color 
Enemigos azules 


Enemigos rojos 
Ataque extra 
Defensa extra 
Jefes más difíciles 
Enemigos más difíciles 
Energía infinita 
Noqueo automático 
compañero invencible 
Ítems + 

Ítems ++ 


Defensa al máximo 


Sin ítems de energía 
Los precios bajan 


Super Beautiful Gorgeous 
Super Danny 


Super Dib 
Super jetpack 


Super Jimmy 
Super Plankton 
Super SpongeBob 
Super Tak 

Super Technus 
Super Traloc 


% Súper Zim 


DD A A 


Technus, Jimmy, traloc, Plankton 
Beautiful Gorgeous, Zim, Plankton, 
Technus 

SpongeBob, Tak, Jimmy, Danny 

Dib, Plankton, Technus, Jimmy 

Zim, Danny, Plankton, 

Beautiful Gorgeous 

Plankton, Beautiful Gorgeous, 
Technus, Traloc 

SpongeBob, Dib, Dib, Technus 

Tak, Traloc, Jimmy, Beautiful Gorgeous 
Dib, Tak, Beautiful Gorgeous, 
Plankton 

Plankton, Tak, Beautiful Gorgeous, 
SpongeBob 

Danny, Beautiful Gorgeous, Jimmy, 
Technus 

SpongeBob, Traloc, SpongeBob, 
Danny 

Plankton, Dib, Beautiful Gorgeous, 
Plankton 

Tak, SpongeBob, Technus, Danny 
Traloc, Zim, Beautiful Gorgeous, 
SpongeBob 

Beautiful Gorgeous, Technus, 
Jimmy, Beautiful Gorgeous 

Danny, Zim, Danny, 

Beautiful Gorgeous 

Zim, Plankton, Dib, Plankton 
Beautiful Gorgeous, Traloc, Jimmy, 
Jimmy 

Technus, Danny, Jimmy, Technus 
Tak, Plankton, Dib, Technus 
Technus, SpongeBob, Technus, Traloc 
Danny, Jimmy, Tak, Traloc 

Danny, Technus, Tak, Technus 
Traloc, Beautiful Gorgeous, Dib, 
SpongeBob 

Plankton, Zim, Technus, SpongeBob 
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Introduce los siguientes datos para conseguir ítems 
especiales del juego. 


gochi ote hiri hene imo yake 


Al cambiar el reloj de tu Nintendo DS conseguirás una 
nueva misión; algunas de estas tienen ítems en el catá- 
logo sólo durante el día. Además, también hay algunos 
Ítems gratuitos durante el día. 


waga sani giri miku nuu seni | 
seu gido hoku kachi wae refu 


Cambia la fecha al 25 de diciembre. 
Modifica la fecha al primero de abril. 
Utiliza la fecha del 31 de octubre. 
Ingresa la fecha del 21 de junio. 

Pon la fecha del primero de abril. 
Cambia la fecha al 21 de junio. 


togi tero riki mahi mori shisu 
chito kie yogo hii nii roni 
hagi iri rihi yushi kaza umi 


rema hebo mesa mage noe yane 
Modifica la fecha al 31 de octubre. 

Utiliza la fecha del 25 de diciembre. 
Ingresa la fecha del 21 de junio. 


hichi egu ogo zare tozo zani 


miza chifu bigi gochi kagi guru 


zuko nomi kini dozu rewa gehi 


Desde la pantalla de selección de nivel “Game Start”, selecciona Puzzle Mode e ingresa los siguientes códigos. 


R6SM2TX8U4 ZED7XH26CJ Z5SPJQL8P5 e 
RX5736YJHY 60AW73H4MP BY84ZPJPJT 
4ZLEART2WF 5PS236U659 5SDS7GFVV5 ) 
BTD7LFBE6G ZV9H9SQTCL T7LR5EVJ2B 
YSPD22MH4U XYH4UVK6XJ 6NTJKRP2VZ > 
B6WOKLTH6U 4X6K9HDY4L 6SJMJDPV8M d 
X5JJWQWVMS8 4BE2LUYYN2 3DWNRC8HHW 
YMMWWOQSVZ8 6SWA22N66E VXUXUPWL3X A 
ZXLZ5ETRD9 BY844HYZBJ 9DWNLF4H8Y 
BBY8L6XL5J Z6MSD9IX5CP UBULUUWG9X 
T7EHRNNR4J Z5AP7JX5ZE R45JQJT3E4 
44XFHLOTYP BTNV687CB9 R6AS7RTFPS 
B6QJQRJMSV 4ZEW2YDD4H 3MDSK9SFVS 
UEW7RHOCNIG 4B6734TK4G ES2FSJNALS 
L3GYPJLMTU B4VT8LGQLZ 9CTJ794GA5 
3HZV6VVBKQ ZX6K3AG9IFK FDG4FNMEJX 


BVLU5EJWKL BYSUVVJAQD UBZXECW9GW p 


SUPER 


Ú BROS.WI 
E di 


"Requiere acres De venta por separas 


Los siguientes elementos del juego se abrirán conforme 
vayas jugando y consiguiendo pasos. 


510000 pasos 
75000 pasos 
1000 pasos 
20000 pasos 
10000 pasos 
5000 pasos 
40000 pasos 


Realiza las siguientes actividades para conseguir nue- 
vas características del juego. 


Completa la campaña 2 en el Arcade Mode 

en la dificultad Pilot. 

Termina la campaña 4 en el Arcade Mode 

en la dificultad Pilot. 

Finaliza la campaña 5 en el Arcade Mode 

en la dificultad Pilot. 

Acaba el Campaign Mode en la dificultad Pilot. 
Completa el Campaign Mode en la dificultad Pilot. 
Termina la campaña 4 en el Campaign Mode 4 
en la dificultad Pilot. 

Finaliza la campaña 2 en el Campaign Mode 
en la dificultad Pilot. 

Acaba la campaña 3 en el Campaign Mode 

en la dificultad Pilot. 

Completa la campaña 5 en el Campaign Mode 
en la dificultad Pilot. 

Termina la campaña 1 en el Campaign 

Mode en la dificultad Pilot. 

Finaliza la campaña 3 en el Arcade 

Mode en la dificultad Pilot. 

Acaba la campaña 1 en el Arcade Mode 

en la dificultad Pilot. 


A cd dió Gl 


30000 pasos 
50000 pasos 
100000 pasos i 


Obtendrás un traje adicional luego de que recuperes el 
ítem de la recepción. 


Finaliza el juego. 

Consigue el Lost € Found 06 y 23. 
Obtén el Lost $ Found 09 y 36. 
Adquiere el Lost € Found 12 y 48. 
Consigue el Lost 8 Found 14 y 25. 
Obtén el Lost 8. Found 39 y 45. 
Consigue todos los Lost and Found. 


En la pantalla de passwords del menú principal, presio- 
na en la flecha izquierda y después en Cheat Entry. 


Completa el juego para activar el menú de "extras" en z no - 
la pantalla de título. 99801 
E ale 85061 


90210 
Completa el juego. E 65049 
Termina el juego. s infinit 66206 
Acaba el juego. 89121 
Finaliza el juego. ] pe 28260 
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Esta es la cuenta de correo 
electrónico a la que debes 
mandar tus fotos y textos: 
comunidadaclubnintendomx.com 
Recuerda que para que 
garantices su llegada, 

las imágenes no deberán ser 
muy pesadas, así será más fácil 
recibir todos los e-mails, 


Este mes nos dio mucho gusto ver que la cantidad de correos con colecciones, cosplay 
y demás elementos de Nintendo, llegó al por mayor, por lo que nuevamente decidimos 
incrementar el número de páginas que le dedicamos normalmente a la sección. Así que 
échale un ojo a las imágenes y si aún no has mandado la tuya, ¿qué esperas? Entre más 
rápido lo hagas, más pronto saldrá publicada. 


Es bueno ver que también 
hay fans de Luigi 


Videojuegos Juegos de Wii 
y revistas 


Nuestro cuate 
Nicolás Rebolledo 
nos da una mues- 
tra de cómo vive 
su pasión por 
Nintendo, tanto así 
que hasta en sus com- 
> putadoras portátiles ha 
» puesto imágenes. 


- Revistas y juegos 
Desde Chile, nues- 
tro cuate Diego 
Silva nos manda 
esta gran imagen 
que contiene múl- 
tiples revistas Club 
Nintendo, así como 
sus consolas favo- 
ritas; esperamos 
que no te pierdas 
ningún número. 


Revistas Club Nintendo, juegos y, 
por supuesto, la consola Wii, son 
el centro de atención que pone 
Cristian Jair en su fotografía que 
nos envía desde Irapuato, Gto. 


A sus diez años, Rodrigo Vega Goya es un 
gran fan de Luigi Bros., tanto así que en la 
fotografía lo vemos caracterizado como él. 
Además, nos presume su colección de figuras 
y videojuegos. 


CN siempre presen- 
te en las fotos 


Es un gusto que nos envíen 
fotos de las colecciones de Club 
Nintendo, como lo hace Ricardo 
Riquelme, quien además nos pre- 
senta sus consolas y juegos. 


La fiebre amarilla 
captada en foto 


Javier Ignacio Oliva nos comenta 
que es un gran fan de Pokémon 
en todas sus modalidades, y 
seguramente se ha de sentir muy 
orgulloso de esta colección que irá 
en incremento. 


Fan desde 
pequeña 


Fernanda de la Rosa nos 
envía esta foto con su 
colección que inició hace 
más de 11 años. Su pri- 
mer consola fue el Super 
Nintendo con el juego 
Super Mario World. 


Revistas Club Nintendo 
Alejandro Traña 5 ó . 
pone a cuadro su 
colección de figu- 
ras, revistas y, por 
supuesto, su fla- 
mante consola Wii 
que tantos ratos 
de entretenimien- 
to le ha dado. 
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Revistas y 

el clásico SNES 

)_ Matías Muñoz nos comenta 
que es un gran fan de la 
revista. En la Foto aparece su 
primera revista que es Abril 


de 2004, un SNES y el Super 
Mario All Stars. 


Figuras de 
colección 
Carlos Quirós vive en 
San José, Costa Rica; 
y es un fiel admirador 
de Nintendo y de la 
revista, que compra 
mes a mes para no 
perder detalle. 


Múltiples colecciones 
Nuestro cuate Alejandro Ordaz Sandoval nos 
presume su colección de juegos de NES, figu- 
ras de Mario y Sonic y, por supuesto, las de 
Guitar Hero que se ven geniales. 


Todo un coleccionista 


Andrés Carrasco 


pone en evidencia 
dos de sus pasio- 
nes, en primer 
lugar, la que siente 
por los juegos de 
Nintendo y claro, 
aquella por la 
legendaria serie 
Evangelion. Sin 


Y por supuesto, de CN 


En esta ocasión, Daniel Schacht nos da una 
muestra de su colección de Zelda; aquí 


vemos una serie de coleccionables ue bien 
podrían ser la envídia de 'muchos fans. 


Figuras y coleccionables 


Esta es la pequeña colección de José Juan 
Durmant, en donde vemos videojuegos, jugue- 
tes, e incluso revistas y artículos varios. Él nos 
cuenta que es un gran fan de Mario y Luigi. 


nes 
Fan de los portátiles 
Elias Daniel Díaz Sepúlveda nos da una mues- 
tra de su historia a través de las consolas de 
Nintendo; vemos cómo tiene desde el primer 
NES, hasta lo más reciente como el Wii. 


En todas sus generaciones 


olección Directamente desde Aguascalientes, Roberto 
Méndez nos envía una fotografía que dice 
mucho de su pasión por Nintendo. ¡Vaya que 
tiene un buen repertorio de juegos y consolas! 


duda, una de las 
historias más emo- 
tivas e impactan- 
tes de la anima- 
ción japonesa. 


CLUB NINTENDO 93 


252 Videojuegos 
2 para toda 
ocasión... 


Club, apenas cuenta con tres ediciones de 
CN, pero seguramente se incrementarán mes 
a mes. ¡Bienvenido! 


Variedad para todo gusto... 


Se nota que nuestro amigo Carlos Rivera es un 
gran seguidor de Nintendo. Aquí vemos múltiples 
juegos de varias consolas, incluyendo una edi- 
ción especial Funtastic de Nintendo 64. 


Wii y Nintendo DS 

Isaac Aguirre Minjarez nos manda esta postal 
con la gran cantidad de videojuegos para 
ambas consolas de Nintendo. Vemos que sus 
gustos son muy variados y que cuenta con 
títulos muy agradables. 
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Todo queda en familia 

Iram y José Humberto Ramos nos envían 
esta gran colección que tiene de todo un 
poco. Ellos comentan que apenas la están 
juntando y que les faltó poner a su Nintendo 
64 la edición especial Pikachu. 


Pasión por Nintendo 


Alan Ramsés Ahumada posa ante su 
colección de Nintendo y Club Nintendo. Él 
comenta que su colección es pequeña, pero 
que la ha disfrutado mucho. 


e 


Personajes de altura... 


Nuestro amigo Juan José Solís nos manda 
esta imagen con sus figuras de colección, 
videojuegos y revistas. Además de sus conso- 
las Nintendo DS. 


Revistas y juegos... 


Desde Tijuana, Baja California, Danny Hernández 
nos muestra su afición por los juegos de 
Nintendo y, por supuesto, también por la revista 
Club Nintendo. ¡Felicidades! 


Wii, GameCube y SNES 

Luis Humberto Carranza cuenta con todo lo 
necesario para pasar un buen rato de diver- 
sión con las mejores consolas de Nintendo 
de tres generaciones. 


Fan de Nintendo... 


Esta imagen nos la envía Juan Fidel Ayala 
González, quien nos comenta que Yoshi se 
encuentra tan cerca del control de GameCube 
porque no se quiere separar de la consola. 


The Legend of Zelda - Toon Link 
Ella es Michelle 
(pero le dicen 
Mikuru) y es de La 
Serena, Chile. 
Aquí nos muestra 
su cosplay que 
hizo para su cole- 
gio. El escudo le 
quedó realmente 
bien, ¿no lo creen? 


Variedad de Wii 


Decoraci 


ón C 
Diego Poujol es un gan fan de - : hast 
Nintendo y, por supuesto, de Mario de interiores » 
Bros., a quien vemos en un traje Nintendo 


amarillo bastante curioso. 


Tania Warg nos 


comentándonos 


manda esta imagen, 


es parte de la deco- 
ración que realizó 
en su habitación. La 


que 


Diversión garantizada 
Esta imagen es de Eduardo Rincón, de Tijuana. 


Él es un gran fan de Phineas y Ferb 
y le encanta la revista Club Nintendo. 


Mario Kart 
Cuando vimos esta foto de Juan Téllez, nos dimos 


cuenta que su juego favorito es sin duda Mario Kart, 
por supuesto, el mejor título en su género. 


17d 
Nuestra amiga Sofía Riquelme nos comenta que 


Se nota que el número 25 es de sus favoritos. 


A . AY 
> 8 
verdad le quedaron 
geniales los dibujos 
de Nintendo. > 


Encuestas en los foros 


Nos da mucho gusto que hayan participado en las encuestas del foro de Club Nintendo, 
a continuación les presentaremos los resultados que obtuvimos de las diferentes pre- 
guntas casuales: ¿cuales fueron tus elecciones?, ¿alguna resultó como favorita? Por 
supuesto, también les traemos los mejores temas del foro, 


41% | ¡Carpeta 16% 


¡Resident Evil 
«Silent Hill 23% Cuaderno 58% 
House of the Dead 1% Computadora 7% 


Una semana antes 16% 


[Las fiestas 8% 
¿Disfraces 24% Un día antes 28% 
Dulces 7%  15minutos antes 14% 


Nál 
5) posee una gran colección de figuras de Pokémon. 


Top 5 temas 


1.- N-News 
Subforo Wii 
Autor: Link-Leobe 


2.->>>Preguntas sobre el 
Nintendo DS aquí<<< 
Subforo Nintendo DS 
Autor: Vash 


3.- ¿Qué estás escuchando? 
Subforo Música 
Autor: gibran13 


4. Noticias del 
Entretenimiento 
Subforo Cine y Televisión 
Autor: Wilmer Gómez 


5.- ¿Qué anime estás viendo? 
Subforo Anime y Manga 
Autor: ash1994 
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Así de rápido terminamos octubre y sólo le restan un par de meses al año, pero vaya 
que habrá lanzamientos importantes para todos los géneros, como el caso de los musi- 
cales con Guitar Hero Warriors of Rock y Rock Band 3, que ya han evolucionado para 
ofrecernos nuevas oportunidades de juego; también se aproximan Call of Duty Black 
Ops, Golden Eye, Epic Mickey y muchos otros más que darán un buen cierre de año. 
En el próximo número de Club Nintendo, te daremos un nuevo recorrido por el extenso 
mundo de los videojuegos, con las secciones que se han vuelto clásicas y las reseñas de 
los mejores títulos del mes, así que no te la vayas a perder. ¡Hasta entonces! 


Super Scribblenauts mesos 


Warner Bros. Interactive nos presenta la secuela de Scribblenauts, uno de los títulos más creativos 
y originales que hemos visto en mucho tiempo por su estilo de juego y concepto en general. Sin 
embargo, ahora tendrás nuevos elementos de juego, como la posibilidad de escribir el nombre de 
cualquier objeto que venga a tu mente y modificarlo en cualquier forma que desees, utilizando 
adjetivos para completar tu objetivo específico. Puedes realizar múltiples combinaciones para pro- 
ducir figuras creativas y únicas, permitiendo que tu imaginación sea el límite de tu entretenimien- 
to. Sin lugar a dudas, es una pieza increíble que disfrutarían los jugadores de todas las edades. 


HELP: THE MAN SAFELY JUNP OFF THE 


===") 


O 2010 Warner Bros. 


Wii Party (wi) 


Nintendo dejó por un momento a su franqui- 
cia Mario Party, para dar paso a otro título 
del mismo género que vendrá a ser la nueva 
sensación entre los amigos y familiares; el 
juego ideal para compartir en esas fiestas o 
reuniones donde los retos serán interactivos. 
Lo interesante es que podrás emplear tus 
propios personajes Mii para participar en el 
tablero, recorriendo un sinfín de casillas en 
las cuales, se hallarán escondidos muchos 
minijuegos que podrás realizar de forma 
individual o en conjunto con hasta tres juga- 
dores más. Para que te des idea del grado de 
variedad y diversión, Wii Party contará con 
13 modos de juego y más de 70 minijuegos 
que harán de tu fiesta, todo un éxito. 


sy, 
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Shaun White 


Skateboarding (wi 


La firma Ubisoft ya nos dio una muestra de su 
talento en los juegos que utilizan la Balance 
Board de Nintendo con los alocados conejos 
y, sobre todo, con la versión de Snowboarding 
de Shaun White que salió hace unos meses, 
pero en esta ocasión, dejarán de lado los 
fríos descensos en la nieve para cambiarlos 
por las calles de la ciudad, en donde demos- 
trarás tus habilidades sobre la patineta, tal 
como se hiciera en los juegos de Tony Hawk, 
En esta entrega, tus acciones sobre la tabla 
transformarán -literalmente a una ciudad 
fría y sin vida en toda una fiesta de color, 
donde cualquier punto podrá ser ideal para 
practicar este maravilloso deporte extremo. 
Por supuesto, todos los escenarios serán 
plenamente personalizables. 


Guitar Hero Warriors 
of Rock (wii) 


En esta ocasión la espera fue un poco más 
prolongada, pero bien vale la pena por dis- 
frutar el regreso de los clásicos temas de 
rock que habían caracterizado a la franquicia, 
pues si recuerdas, Activision se salió un tanto 
de la línea rockera para incursionar en el pop, 
obteniendo buenos resultados; sin embargo, 
con Warriors of Rock se logra un concepto 
similar a lo visto en Guitar Hero 11l: Legends 
of Rock, pero lo mejor de todo es que inclu- 
ye más de 90 canciones para que hagas tu 
mejor elección al momento de rockear con 
tus amigos. Además, podrás comprar más 
rolas a través de Internet o crear las tuyas y 
compartirlas con el mundo entero. 


Es tiempo de videojuegos... 
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Es tiempo de... 


electronic game show 


22, 23 Y 24 OCTUBRE >= 
EXPO BANCOMER SANTA FE. Eg 


Bancomer 
electronicgameshow.com eo 


